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SEGA ESPAÑA y SUPER JUEGOS te invitan a partici- 
par en este concurso. Si quieres entrar en el sorteo 


de estos fabulosos premios, sólo debes rellenar el 
cupón con todos tus datos (no se admitirán fotoco- 
pias) y enviarlo antes del 20 de Marzo a EDICIO- 
NES REUNIDAS S. A., REVISTA SUPER 
JUEGOS, C/ O'DONNELL 12, 28009 
MADRID. No olvides indicar en una 
esquina del sobre: 

«CONCURSO CRAZY TAXI» 


m 1" PREMIO: UNA CONSOLA DREAMCAST, UN 
VOLANTE Y UN JUEGO. 

m 2° PREMIO: 15 LOTES DE UN JUEGO Y UN VOLANTE. 
m 3" PREMIO: 20 LOTES DE UN RELOJ DREAMCAST Y 

UNA CAMISETA. 
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CONCURSO CRAZY TAXI 1 


i NOMBRE: с.с. T A E l 
[ APELLIDOS: <22 E е EDAD: ...... 1 
R: DOMICILIO: с iS е денен МК ЧОРА I 
a T TT l 
E PROVINCIA: u Е Е COPS nm l 
MATE eere E-MAILS I A rt l 
l sı Û мо Û deseo ser incluido en una base de datos de Sega España y recibir productos y l 
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Las respuestas son voluntarias y los datos serán incorporados a un fichero y destinados por el grupo SEGA a ofrecerle productos y servicios de su interés. Si desea acceder, rectificar o cancelar 
sus datos, puede dirigirse mediante carta certificada a Sega en la C/ Villanueva, 10, 1°, 28001 Madrid. (Ley Orgánica 5/1992, de 29 de Octubre) 
La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resuelto por los organizadores. 


En portada 


El terror se está volviendo a poner de moda, y no sólo en el mundo del cine (gracias a películas como EL SEXTO SENTI- 
DO, STIGMATA, THE BLAIR WircH PROJECT O SLEEPY Hollow), sino también en el universo de los videojuegos. Os ofrecemos 
un aterrador reportaje especial con todos los títulos relacionados con el terror que han aparecido en Japón y los 
que están llegando a Europa y Estados Unidos. 26 páginas de puro alucine que comienzan a lo grande con Bio 
HAZARD CODE: VERÓNICA (la esperada entrega de RESIDENT EVIL para DREAMCAST); continúan con el D2 de WARP y el indes- 
criptible PARASITE Eve 2 de SQUARE, y concluyen con la nueva entrega de CASTLEVANIA para NINTENDO 64. Y entre medias 
todo un plato fuerte, KouDELKA de SNK, y unas noticias de miedo con todos los lanzamientos que se preparan. 


12 TEKKEN TAG 
TOURNAMENT 

Os ofrecemos un jugoso anticipo del 
que será uno de los títulos más 


esperados para PLAYSTATION 2. Saldrá a 
la venta el mismo día que la consola. 


20 BERSERK 


Si alguna vez pensaste en cómo sería un 
GOLDEN AXE con la potencia gráfica de DRE- 
AMCAST, deberías ver este juego. 


24 SHEN MUE 


El título que marcará un antes y un des- 
pués en la historia de los videojuegos. Ja- 
más habrás visto unos gráficos iguales. 


32 STREET FIGHTER 
III: И IMPACT 


Dos de las tres entregas de STREET FIGHTER III 
aparecidas hasta la fecha en los recreativos 
reunidas en un único GD-ROM. 


«2 co. cceccr 


Una aventura al estilo REsipENT Емі que des- 
taca por el revolucionario look a lo cómic de 
sus tres protagonistas. 


BIO HAZARD 
CODE. VERONICA 


El Survival Horror de CAPCOM alcanza otro 
peldaño hacia la perfección en esta entrega 
para DC, que empequeñece a las anteriores. 


د 58 


Por fin, tras años de expectación, tenemos 
aquí la secuela del inmortal juego de Kenji 
Eno. La espera ha merecido la pena. 


бе PARASITE EVE 2 


La odisea de Aya tienen su continuación en 
una aventura aún más fuerte que la ante- 
rior. Será uno de los juegos del año en PSX. 


65 KOUDELKA 


SNK irrumpe con fuerza en el universo de 
los juegos de terror con una truculenta 
aventura al estilo RESIDENT EVIL. 


38 NBA 2H 


Todavía no hemos podido despegar 
a Chip & CE de la DREAMCAST tras 
probar las excelencias de este 
hiperrealista juego de baloncesto. 


114 READY 2 RUMBLE 


Tras visitar DREAMCAST y NINTENDO 64, el me- 
jor arcade de boxeo visto hasta la fecha 


146 RPG: LA Z \ 2 N š j | irrumpe con toda su fuerza en PLAYSTATION. 
NUEVA... $, Ae ë 


El interés por todo lo « ( E 
concerniente al RPG va 25 {фа и, 115 NBA LIVE 2000 
“< 


cobrando protagonismo en 

nuestro mercado. THE ELF 

sacia el interés analizando 

THE LEGEND OF DRAGOON, el F ondo 

más ambicioso juego de rol ә ` š 

de S.C.E.l., sin duda uno de 

los grandes del género. J2 CASTLEVANIA LOD 
1 

Más que un nuevo lanzamiento, se trata de 


una versión remozada del cartucho que 
apareció a la venta el año pasado, 


Secciones 


La posibilidad de jugar con Michael Jordan 
es sin duda lo más destacado de esta nueva 
entrega del simulador de baloncesto de EA. 


1 18 ARMORINES 


ACCLAIM ST. se saca de la manga un sho- 
ot'em-up cuyo argumento tiene muchas se- 
mejanzas con el film STARSHIP TROOPERS. 
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SUPER JUEGOS 


MANGA 
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8 NOTICIAS 76 RESIDENT EVIL 2 
Por fin los usuarios de NINTENDO 64 tienen a 
ag su disposición uno de los títulos de mayor 
100 VIRTUR STRIKER 
8B 2 2000.1 
Adaptación de la recreativa del mismo 
nombre, a la que supera en opciones de 
1 O d TRACK 6 
FIELD 2 
1 56 INTERNECIO THE Scope, «el atleta de ébano», nos ofrece 
un concienzudo análisis del nuevo simula- 


éxito de la historia de PLAYSTATION. 
| Ў 1 54 juego y otros detalles de importancia. 
LINEA DIRECTA 
dor de Olimpiadas de KONAMI., 


112 ACE COMBAT 3 


Aunque haya llegado al mercado europeo 
algo «capada» respecto al original japonés 
es la mejor entrega de toda la saga. 


— 


Ar. 7 


Replay 
Rover Min Cooper 13! 


90 GRRN TURISMO 2 gb DONKEY KONG 64 108 DEADLY SKIES 


Aunque parecía imposible, En opinión de J. C. MAYERICK, es el Incluso para «fusilarse» un juego 
POLYPHONY DIGITAL ha superado mejor plataformas creado hasta la hay que tener talento, y KONAMI 
el GRAN TURISMO original en todos fecha en N64 y sin duda el mejor ha copiado la mecánica de Ace 

los aspectos (número de coches, motivo para conseguir la COMBAT para crear en DREAMCAST UN 
circuitos, licencias, gráficos...). ampliación de 4M. gran simulador de vuelo. 
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ÉS sta frase, que podéis leer en algunas 
obras y aún en ciertas zonas de la ca- 
sa de DE Lucan, nos viene al pelo para pe- 
dir disculpas a los lectores que, cada día, 
nos llaman para que les aclaremos alguna 
duda de un juego o de un truco. Nos en- 
canta ayudaros y ser ütiles, pero hay oca- 
siones en que resulta prácticamente 
imposible poder atender vuestras peti- 
ciones. Y es que, aunque a veces lo olvi- 
demos, incluso nosotros, esta revista no 
se hace sola, y cuando llegan los días fa- 
tídicos cada llamada supone la pérdida 
de unos minutos vitales. Vitales, sí, por- 
que en esas jornadas maratonianas 

esos instantes son los que gente como 
THE Score o Tomas Pérez dedican a dor- 
mir, comer o, en el peor de los casos, es- 
tudiar. Es como la teoría que dice que el 
simple batir de las alas de una mariposa 
es después un huracán en otra parte del 
mundo. Así, una llamada en uno de 
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LE Ч RD El terror llama a tu puerta. 


| MARCOS GARCIA 1 


| éEL EFECTO 
2000? 


Cuando ya prácticamente Ў 
nos hemos olvidado de Іа- ` 
Navidad, y cuando las compa- 
ñías comienzan a hacer sus planes 

de cara al nuevo año, nos encontramos 
con un Febrero que poco o nada tiene 
| que ver con otros Febreros preceden- 
| tes. Se respira un ambiente de seguri- 
dad, de confianza ante un nuevo año 
| 

| 

| 

| 

| 

| 


son capaces de 
te mes os mostramos cuáles son 


cargado de proyectos. El año pasado, 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


sin ir más lejos, todo era rumorología | 
sobre la nueva PLAYSTATION 2, la acepta- 
ción de DREAMCAST era todavía una incer- | 
tidumbre debido a los anteriores 

| fracasos de SEGA y, sobre todo, se deja- | 
ba atrás un extraordinario 98 que supu- | 

so un «semi-boom» de la cultura de los 
videojuegos. Sin embargo, el panorama 
actual es totalmente alentador. DREAM- 
casr ha cumplido las más optimistas ex- | 
pectativas de ventas, y eso que los | 

M mejores juegos están aún por llegar; la 
«muerte anunciada» de PLAYSTATION es 
de todo menos una agonía, sobre todo | 
M ante el anuncio de la compatibilidad de | | 
[| los juegos con PS2, que hace que cual- 
quier inversión en software sea operati- 
va en el futuro y NINTENDO sigue a su 


| аїге y ofreciéndonos pocas pero increí- | 
bles propuestas audiovisuales. Resu- x 


| miendo, si esto es el efecto 2000, que no 
[| se nos vaya hasta el 2010, por lo wu 
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En esta extraña época en que 
del cielo caen enormes bolas 
de hielo, los precios son de ri- 
sa y por eso están por los sue- 
los. Nos disponemos a 
contaros las noticias sin pri- 
sas y, si fuera posible, antes 
de que se acabe Febrero. Que 
Dios reparta suerte y que al 
menos nos toque el reintegro. 


MERCHANDISING les permitirán disfrutar del mundo Pokémon | 
desde una perspectiva distinta y tremen- 4 
LLEGAN A ESPAÑA LAS damente divertida. Coleccionables y con | 


CARTAS DE POKÉMON unos dibujos de extraordinaria calidad, hay | 
dos tipos distintos de barajas -dos de Inicio | 
A partir de este mes de febrero, Ediciones para dos jugadores y cuatro Preconstruidas- 
Martínez Roca, especialistas en juegos de es- pero el espíritu, las reglas y el precio (1.775 
trategia con cartas, sacará en nuestro país Іа pesetas) son los mismos para ambas. A estas 
serie de barajas oficiales de Pokémon. Para sesenta cartas iniciales, los aficionados po- 
los millones de fanáticos de este auténtico drán ir añadiendo más cartas comprando | 
fenómeno de masas, estos juegos de cartas sobres, como los de los cromos, de 11 nai- š | 
pes. Estos sobres costarán 550 pesetas, el 
tablero de juego Pokémon 995, el album | 
1.545 y la caja de cartón troquelada para | 
guardar 400 cartas Рокёмом 775 pesetas. 
Estos precios son los recomendados. 


10 А N | 
e 2 Thunder jolt ream o Я 
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Con estas alucinantes cartas de Pokémon | 
podréis disfrutar también de los apasionan- 
tes combates entre monstruítos del juego. 


Gracias a la promoción Xtreme Dream, 
dentro de poco dos afortunados concur- 


DREAMCAST HACE santes verán hecho realidad su sueño 
QUE TUS SUENOS más audaz. Así, un E podrá saber lo 
SEAN UNA REALIDAD que siente al hacer sandsurfing en Giza 


(Egipto) y un inglés, ahí es nada, podrá 
hacer el exclusivo y elitista Cursillo de 
Preparación Espacial de los Estados Uni- 
dos. Si queréis participar, sólo tenéis que 
ver las bases del concurso en el Dream 
Arena de Internet. 

Cambiando de tema, SEGA presentó el 
pasado día 17 de Enero en la Sala de Tro- 
feos del Real Madrid su juego VIRTUA STRI- 


KER 2000. Idéntico a la recreativa, este Dreamarena hace tus sueños Ë ~} кучы rra en DEA 
р i realidad con Xtreme Dream def WI: me al 
espectacular arcade contará con un im- рова: Vuelo acrobático | 
А э» " El equipo Dreamarena está y 
presionante apoyo publicitario. orgulloso de invitarte a 


participar en el mejor 


realidad: un Xtreme Dream... 
Y tú puedes ser el ganador. 


José Angel Sánchez, Consejero Delegado de SEGA 
España, fue el encargado de presentar a los me- 
dios el arcade de fútbol VIRTUA STRIKER 2000.1. 


CHEMISE 


IMPORTANTISIMAS 
NOVEDADES PARA 
PLAYSTATION 


S.C.E. está ultimando la lista de títulos que 
saldrán en PLAYSTATION a lo largo del próxi- 
mo trimestre. Tras la larga serie de juegos de 
PSYGNOSIS y la nueva hornada de rol que 
aparecerán antes del mes de Marzo, SONY 
sacará las segundas partes de MEDIEVIL y SYP- 


HON FILTER, y la impresionante aventura gráfi- 
ca A SANGRE FRIA. Los tres títulos tienen un 
aspecto realmente alucinante, pero desde 
aquí queremos llamar la atención sobre Svp- 
HON FILTER 2, porque deja a la altura del be- 
tún todo lo visto en la primera entrega en lo 
que se refiere al apartado gráfico. Aunque 
sólo hemos podido ver unas pantallas, tam- 
poco perdáis de vista A SANGRE FRIA porque 
el diseño de sus escenarios son auténticas 
viñetas del mejor cómic. MEDIEVIL 2 no es que 
sea cojo ni mucho menos. Lo único es que 
es similar al primero, pero con algunas me- 
joras gráficas y un montón de cambios en la 
mecánica de juego. 


Shadows not у! et 


Con unos entornos tan cuidados y preciosistas co- 
mo los que tendrá A SANGRE Fria, esta aventura pro- 
mete ser una auténtica gozada para los ojos. 


| 

MEDiEVIL 2 nos volverá a | 
encandilar con su sim- | 
patía y jugabilidad, pe- 
ro esta vez parece que 
nos podrán las cosas un 


poco más difíciles. 


SYPHON FILTER 2 su- 
pondrá una verdade- 
ra evolución con 
respecto a la primera 
parte. La acción será 
igual de salvaje pero 
en materia gráfica 
encontraréis nume- 


rosos cambios. 
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KONAMI PONE A LA 
VENTA EN ESPANA EL 
LIBRO DE ARTE DE M.G.S. 


Una noticia sorprendente que a buen segu- 
ro va a ser recibida con bastante agrado por 
los fans de Solid Snake. El libro, titulado THE 
ART Or METAL GEAR SOLID, contiene más de 
180 páginas dedicadas a la obra maestra de 
Hideo Kojima. Posters desplegables, ilustra- 
ciones en quinta tinta, trasparencias en pa- 
pel cebolla, fichas de todos los personajes, 


todos los dibujos y diseños de Yoji Shinka- 
wa para el juego, así como los bocetos de 
creación del juego de PSX (que ocupan casi 
la mitad del tomo), son algunas de las curio- 
sidades incluidas en este libro esencial, pu- 
blicado en edición bilingüe (inglés/japonés) 
por SOFTBANK PUBLISHING. KONAMI toda- 
vía no nos ha facilitado el precio definitivo 
para semejante joya, aunque todo parece 
indicar que rondará las 7.000 pesetas. 
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SOFT 


LA COMPAÑIA FRANCESA 
SE HACE CON LOS 
DERECHOS DEL BARCA 


UBI SOFT y el Fútbol Club Barcelona han fir- 
mado un acuerdo por el que la compañía 
gala producirá videojuegos con la licencia 
del Barca para PLAYSTATION, NINTENDO 64, DRE- 
AMCAST, PS2, GBC y PC. El acuerdo suscrito 
tiene validez por un periodo de tres años y 
su caracter es exclusivamente nacional. 

Los primeros títulos en aparecer en el mer- 
cado lo harán a partir del mes de Abril, y se- 
rán BARCA MANAGER 2000 y BARCA ToTAL 2000, 
ambos para Game Boy CoLor. Más adelante, 
pero sin confirmarse aún la fecha de apari- 
ción, llegarán las versiones específicas de 
PLAYSTATION y de ordenador. Aunque aún no 


_ NEO GEO POCKET 


se han detallado cuáles serían, UBI SOFT 
también tiene previsto programar juegos 
con otras disciplinas deportivas en las que 
participa el Fütbol Club Barcelona. Los afi- 
cionados «culés» están de enhorabuena. 


En esta foto podéis ver el momento de la firma 
del acuerdo entre UBI SOFT y el F. C. Barcelona. 


TRES GRANDES 
NOVEDADES PARA LA 
PORTATIL DE SNK 


Neo Geo Роскет CoLor comienza a hacerse 
un gran hueco en el mercado lúdico, au- 
mentando su oferta de títulos con noveda- 
des tan alucinantes como Sonic: THE POCKET 
ADVENTURE, SNK Vs Capcom: MATCH Or THE Mi- 
LLENNIUM y DARK Arms. Estos tres cartuchos y 
alguno más, como los dos SNK Vs CAPCOM: 
THE CARD BATTLE GAME, son los más importan- 
tes que SNK nos ha preparado para este pri- 
mer trimestre del 2000. 


SNK Vs Carcom conforma el sueño que todos 


los fanáticos de los beat'em-up siempre han 
esperado. Ya sólo falta la aparición del mismo 
título en su versión Naomi y DREAMCAST. 


| RONRLDO YR 

| ESTA LISTO PARA 
| ARRASAR EN PSX 
| la compañía francesa INFOGRAMES, 
que recientemente ha estrenado un 
nuevo logo para signar sus produc- 
tos en España, está preparando lo 
que será el esperado debut de Ro- 
naldo en PLAYSTATION. Como recor- 
daréis, hasta la fecha el nombre del 
jugador brasileño sólo había sido 
empleado en su juego de fútbol pa- 
ra GAME Boy COLOR, RONALDO V-FOoT- 
BALL. La futura versión de Е 
PLAYSTATION, que tendrá este mismo 

| nombre, contará con un cuidado e 
hiper-realista diseño gráfico, una ju- 
gabilidad endiabladamente diverti- 
da, los mejores jugadores actuales y 
de toda la historia y, por lo visto, 
música samba y hasta un locutor de 
la televisión brasileña. Según los | 
programadores, refle 1 alegría 
del fútbol еп su máxima expresión. 


b. 
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DAMOS LA BIENVENIDA 
A RADIO CAMBRILS Y A 
D'MON SHOW 


Queremos desearle la mejor de las suertes a 
nuestros compañeros de D'Mon Show de 
Radio Cambrils, un programa sobre el mun- 
do de los videojuegos con noticias, noveda- 
des, análisis de juegos, periféricos, 
entrevistas y concursos. Se emite todos los 
sábados a las 11 30 de la mañana. 


177227772] 
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. TUMBADAS INTERIORES DAME REBUFOS 
AE PASADAS DAME EMPUJONES CAIDAS D. 
OLOR-A-GASOLINA-QUEMA-RUEDAS ¡E SUPERBIKES 


www.electronicarts.es 5 B O RTS 
Edita y distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE A 


Edificio Arcade Rufino González 23 bis Planta 1.* Local 2 28037 Madrid España Tel. 91 304 70 91 Fax. 91 754 52 65 тағғоно SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91 754 55 40 e as p [e] rt S 4G о m 


"SUPERBIKE 2000" (EL "JUEGO") TIENE LA LICENCIA OFICIAL DE SBK SUPERBIKE INTERNATIONAL LIMITED. EL JUEGO NO ESTÁ PATROCINADO, RESPALDADO, O CON LICENCIA DE NINGUNA OTRA ENTIDAD INCLUIDA EN 
EL JUEGO. TODOS LOS FABRICANTES, MOTOCICLETAS, CIRCUITOS, NOMBRES, EMPRESAS E IMÁGENES ASOCIADAS QUE APARECEN EN EL JUEGO SON PROPIEDAD DE SUS RESPECTIVOS DUEÑOS. TODOS LOS DERE- 
CHOS RESERVADOS. Soltware y Documentación (c) 1999 Electronic Arts Inc. Con licencia exclusiva para y publicado por Electronic Arts. Electronic Arts, EA SPORTS y el logotipo de EA SPORTS y "If it's in the game it's in the game" son 
marcas comerciales o marcas comerciales registradas de Electronic Arts Inc. en los EE.UU. y/u otros países. Todos los derechos reservados. "SEK Superbike World Championship" y todas sus variantes, copyrights, marcas comerciales e 
imágenes utilizadas o relacionadas con el Juego son copyrights y/o marcas registradas de SBK Superbike International Limited y están siendo empleadas bajo licencia exclusiva de Electronic Arts Inc. SBK Superbike International Limited es 
el promotor exclusivo de FIM Superbike World Championship. PlayStation y Ду son marcas comerciales de Sony Computer Entertainment Inc. 
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NAMCO PREPARA 
SU LANZAMIENTO 
JUNTO A PS2 


El 4 de Marzo, fecha estimada por 
SONY para el lanzamiento de 
PLAYSTATION 2 en Japón, será tam- 
TM bién el día elegido por NAMCO pa- 
ra poner a la venta uno de sus 
títulos más esperados: TEKKEN TAG TOURNA- 
MENT. Como todos sabréis, TTT es una ver- 
sión especial de TEKKEN 3 que añade a dicho 
título una gran cantidad de movimientos 
nuevos para todos los personajes, casi todos 
los luchadores de la saga (incluidos Kazuya, 


Roger & Alex, Devil, Wang, Bruce, etc.) y un 
peculiar estilo de juego que da nombre al 
idem, y que consiste en seleccionar a dos 
personajes en lugar de uno y nos da la posi- 
bilidad de intercambiarlos a voluntad du- 
rante el transcurso de los combates. La 
característica más interesante de dicho esti- 
lo de juego es la gran cantidad de combina- 
ciones y de formas de juego que nos 
permite, dándonos la posibilidad de comen- 
zar un combo con uno de los personajes y 
terminarlo con otro, realizar llaves combi- 
nando los dos luchadores e, incluso, llevar a 
cabo complicados golpes especiales tan só- 
lo ejecutables con dos personajes específi- 


Como de costumbre, el letal puño de Paul Phoenix 


se impone a la habilidad de cualquier personaje. 


Fijaos bien en esta 
captura: la gente del 
fondo, los efectos de 
luz, laz briznas de hier- 
ba, la textura de los 
dos personajes... Es 
impresionante. 


A 


Los escenarios cobran especial impor- 
tancia en TEKKEN TAG TOURNAMENT, sobre 
todo a la hora de integrar en pantalla 
elementos como reflejos, las sombras 
de los personajes, etc. 


En esta imagen podéis 
apreciar los gestos y el 
detalle que muestran 
las caras de los persona- 
jes de ТЕККЕМ Tac Tour- 
NAMENT en PS2. 


WIN 1 


cos (Nina+Anna, King+Armor King, 
Law--Paul). La versión para PLAYSTATION 2 
promete superar a todo lo visto anterior- 
mente en beat'em-up tridimensionales, ya 
que añadido a la impresionante jugabilidad 
de la que hace gala la Com-OP original, el en- 
gine 3D de TEKKEN TAG TOURNAMENT será de los 
más impresionante que hayamos visto ja- 
más en un sistema de entretenimiento do- 
méstico. Algunos de los efectos más 
impresionantes de dicho engine gráfico son 
la gran cantidad de personajes que rodean a 


los luchadores en cada uno de los escena- 
rios, la inclusión de cientos de elementos vi- 
suales como las briznas de hierba de 
algunos escenarios o el pelo de ciertos per- 
sonajes (los cuales se mueven hacia donde 


sople el viento) y algo que SEGA 
tenía pensado incluir como pri- 
micia en su primer título para 
Море 4 (seguramente VF4): el 
movimiento facial. En TTT cada 
uno de los personajes tendrá 

la capacidad de gesticular y 
mover los ojos como si de una 
persona se tratase. A medida 
que se acerque la tan ansiada 
fecha de aparición de PS2, os 
seguiremos informando sobre 
TEKKEN TAG TOURNAMENT. 


27. 


Ni tan siquiera en las 


capturas los perso- 
najes de TEKKEN TAG 
TOURNAMENT son ca- 
paces de doblegar al 
bruto de Paul Phoe- 
nix. En el aire, Jin 
canta «tu primer Re- 
versal, Chispas». 


LA NUEVA ENTREGA DE 
LA SAGA DEL MOTOR YA 


ESTA EN CAMINO 


Al igual que TEKKEN TAG TOURNAMENT, RIDGE RA- 
CER V verá la luz en Japón el mismo día que 
la consola, el 4 de Marzo. Esta última entre- 
ga de la saga supera a todo lo visto anterior- 


conduc 


IMVerti 


an lo que puede puede [ес 


los mejores: 


imuladores 


al 


tectaba nuestra p 


ción par la velocidad, 


funcio ajo un hardware 


muy inferior al de PS2, con lo 


cual, la calidad técnica de di- 
cho título en su versión do- 
meéstica promete ser 


impresionante 


Como podéis apreciar, GP 500 posee a 


todos los pilotos del campeonato 


| mundial de motociclismo. 


mente, y con el extremo realismo que el 
hardware de PLAYSTATION 2 puede recrear por 
bandera. En RIDGE RACER V se une la excep- 
cional y característica jugabilidad de la saga 
con uno de los engines gráficos más salvajes 
y realistas de la historia: impresionantes de- 


corados que rozan en lo perfecto, reflejos de 
los mismos sobre los coches, multitud de 
efectos de iluminación, efectos de humo y 
marcas sobre el asfalto con los derrapes, 
chispas que saltan al golpearnos contra los 
demás coches, deformación de la imagen 
debido al calor del asfalto, desenfoque de 
zonas distantes (como si de una cámara de 
vídeo se tratase), etc. Esperemos que, ya que 
PS2 es compatible con casi todos los perifé-. 
ricos de PSX, también sea compatible con 
mandos como el Neg-Con o el Jog-Con, am- 
bos de NAMCO. Preparaos, porque la batalla 
entre GRAN TURISMO 2000 y RIDGE RACER V pue- 
de ser ciertamente antológica. 


PlayStation 


в 
£ 
E 
E] 
E 
15 
[:] 
T 
m 
c 
15 
pa 
m 
3 
a 
E 
g 
о 
> 
t 
o 
(7) 
E 
n 
Ex 
= 
o 
E 
0 
© 
° 
= 
© 
o 
m 
m 
2 
c 
o 
p 
o 
eu 
£ 
9 
m 
n 
> 
ES 
n 


www.konami-europe.com 
2000 “Konami Co., LTD. 


C/ Orense 34. 28020 Madrid. Fax. 91 5562835 


No es una novedad que Rayman, desde sus comienzos en las consolas de 32 bits, ha sido to- 
do un ejemplo de lo que la imaginación de los programadores puede llegar a dar de sí. En 
unos tiempos en los que ésta brilla por su ausencia, es de agradecer que todavía alguien 
se preocupe por alimentar las ansias de fantasía y diversión de unos usuarios que han sa- 
bido corresponder al carismático Rayman con la mejor de sus respuestas. 


Hace apenas dos meses tení- 


que ha permitido a UBI SOFT desarrollar otro 


amos el placer de comentar las excelencias tipo de versiones además de la correspon- 
del que, posiblemente, era uno de los mejo- diente a NINTENDO 64. Así, los usuarios de com- 
res juegos de plataformas de todos los tiem- РАТІвІЕЅ PC hace ya algún tiempo que 

pos. Por encima de él sólo se sitüan joyas disfrutan de tan genial aventura, un placer 
como Mario 64, BANJO KazoorE o el espectacu- дие podrán disfrutar los usuarios de DREAM- 


lar DK 64. Por suerte, RAYMAN 2 no es un jue- CAST en apenas un mes (los de PLAYSTATION 
à Yo exclusivo de una consola, tendrán que esperar un poquillo más). La 

\ como ocurre con los títulos buena nueva es que los excelentes gráficos 
| de NINTENDO y RARE, lo de NiNTENDO 64 no sólo se mantienen, sino 


La mayor virtud de Ray- 
MAN 2 es la de haber sa- 
bido manener toda la 
jugabilidad y configura- 
ción de los primeros jue- 
gos 2D que protagonizó 
el simpático Rayman. 
De ahí que nos siga gus- 
tando como dl principio. 
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¿Por qué decidistéis desarro- 
llar Rayman 2 para DREAMCAST? 
Definitivamente porque UBI 
SOFT mantiene el deseo de 
estar siempre en la cresta de 
la ola en lo que se refiere a 
avances tecnológicos. DREAM- 
CAST es la consola más poten- 
te que existe ahora mismo, lo 
que nos ha permitido expri- 
mir todo nuestro potencial 
creativo, acercarnos más a las 
ideas que tenemos en mente 
para cada juego. Por otro la- 
do, hemos desarrollado ВАү- 
MAN 2 para DREAMCAST gracias 
al incansable trabajo de 
nuestro estudio de investiga- 
ción y desarrollo, por el que supimos que podíamos alcanzar 
unos elevados niveles de rendimiento sobre esta plataforma 
muy rápidamente. La última razón es que RAYMAN 2 es un 
juego que gusta a todo el mundo. ¡Sería una lástima privar 
de la felicidad a tantos usuarios de DREAMCAST! 

¿Cuánto tiempo habéis tardado en desarrollar la versión 
para DREAMCAST? 

El trabajo específico para DREAMCAST co- 
menzó en Junio de 1999. En total, el 
desarrollo de dicha versión nos 
llevó algo más de seis meses, 

con unas veinte personas traba- 
jando en el proyecto. Haber in- 
vertido tanto tiempo 

demuestra que no nos hemos li- 
mitado a portar el juego a una 
nueva plataforma: la versión DRE- 
AMCAST está repleta de mejoras y elementos 
divertidos totalmente novedosos. 

DREAMCAST cuenta con un potencial extraor- ` 
dinario, pero además el GD-ROM propor- 
ciona una capacidad mucho mayor que la 
del cartucho. ;En qué ha afectado esto al 
desarrollo de RAYMAN 2? 

No creo que debamos limitar el de- 
sarrollo de un juego a una simple 
cuestión de cantidad de me- 
moria. Los proyectos nacen de 

la imaginación de los diseña- 
dores. Por supuesto que la me- 
moria adicional nos permite una 
mayor flexibilidad a la hora de diseñar 
el aspecto gráfico, ofreciendo mayor 
libertad en la administración de la 
memoria con cada mapeado (el 
equipo que trabajó en la versión 
para NINTENDO 64 debe sentirse 
orgulloso por haber creado un 


El equipo de desarrolla al completo posa junto al protagonista de su úl- 


tima producción. Si el ambiente de trabajo es así, jcómo será el juego! 


juego tan bonito con tan po- 
ca memoria). La memoria 
adicional, además, nos ha 
permitido crear un apartado 
sonoro mucho más potente 
(el sonido en DREAMCAST es 
Dolby en su totalidad). RAv- 
MAN 2 en DREAMCAST contará 
además con algunas innova- 
ciones, como son dos nue- 
vas secuencias cinemáticas y 
un nuevo escenario: un ex- 
traño poblado en el que vi- 
ven los Globox. Es una 
especie de remanso de paz, 
un lugar mágico desde don- 
de los jugadores pueden ac- 
ceder a niveles de bonus, 
pero sólo si antes se encuentran los seis prismas que han de- 
saparecido de forma misteriosa. Por otro lado, hemos queri- 
do prestar una atención especial a las diferentes formas de 
vida que Rayman encuentra durante la aventura. ;Te has 
percatado de las ranas, los murciélagos, el monstruo del 
pantano, la multitud de mariposas y los pequeños insectos 
que aparecen? Con ellos, buscábamos crear algo más de 
movimiento en determinados niveles, 
para lo que añadimos enemigos (vie- 
jos y nuevos modelos), pirañas y 
ciertos elementos típicos de los 
juegos de plataformas. También 
hemos desarrollado gran cantidad 
de fectos especiales. Efectos como cuando 
Rayman está buceando y su visión se distor- 
siona, o las pisadas que éste deja al salir del 
agua, o el oscurecimiento de los fondos 
cuando los puños de Rayman aumen- 
tan su potencia. Con esto quiero decir 
que son esos pequeños detalles los 
que han llevado a Rayman 2 a lo más al- 
to, riqueza que se debe a la imaginación 
de todo el equipo y no a la capacidad de al- 
macenamiento de la consola. 
¿Vais a aprovechar la capacidad de conexión 
a Internet de DREAMCAST? 
Sí. Vamos a ofrecer a los usuarios im- 
portantes sorpresas que podrán 
desbloquear descargando cierta 
información de Internet. Por otro 
| lado, los jugadores podrán acce- 
der a la página de Rayman 2 des- 
de el propio menü del juego. 
¿Seguiréis desarrollando para DC? 
Sé de otros títulos que están pla- 
neados para esta consola... pe- 
ro por el momento es todo lo 
que te puedo comentar. 
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que se ven ampliamente superados, mer- 
ced a una mayor resolución de pantalla, 
mejor detalle en las texturas y una suavi- 
dad digna de mención. De hecho, y según 
ha confesado el propio equipo de progra- 
mación, con RAYMAN 2 no han tenido la 
necesidad de preocuparse por optimizar 
el código del programa más que lo indis- 
pensable, puesto que la máquina les daba 
potencia de sobra para lo que ellos pre- 
tendían crear. Esto es una buena señal, 
puesto que futuras entregas de la saga 
pueden superar largamente a un juego 
que, ya de por sí, es técnicamente excep- 
cional. Los efectos especiales son otros de 
los espectaculares añadidos que presenta- 
rá RAYMAN 2, en los cuales se ha aplicado 
toda la potencia 3D del hardware de la 
consola. Pero no serán éstas las únicas no- 


la versión Game Boy CoLoR de RAYMAN que, por cierto, se 

basa en las primeras entregas que aparecieron para 
PLAYSTATION, SATURN y JAGUAR. Lo que no termina de convencer- 
nos es el estupendo degradado del fondo de la pantalla. Cono- 
ciendo la pericia de los programadores, no nos extrañaría que 
finalmente fuese así en la versión final. Y es que no se sabe has- 
ta dónde puede llegar el sencillo hardware de Game Boy Согов. 


É E sombrados nos quedamos al ver las primeras pantallas de 
= 
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vedades. Como 
nos comenta 
Arnaud Ca- 
rrette, Jefe 
de Proyecto 
de RAYMAN 2, en 
la entrevista que se 
publica en este mismo 
reportaje se han incorpora- 
do nuevas secuencias de introducción, de 
mayor calidad que las vistas en NINTENDO 
64, así como un nuevo escenario en el que 
los simpáticos Globox ofrecerán al juga- 
dor la posibilidad de participar en nume- 
rosos juegos de Bonus. Por último, RAYMAN 
2 no dejará de lado las posibilidades de 
comunicación vía Internet de DREAMCAST, y 
aunque todavía no se ha confirmado el ni- 
vel exacto al que se llegará en este aparta- 


Todos los elementos de 

los primeros Rayman 
| permancen en esta 
nueva entrega 3D. 


do, sí es seguro que algün tipo de conteni- 
do se podrá descargar desde el propio 
juego. Son los pequeños detalles de los 
que nos habla Arnaud Carrette en la en- 
trevista, los que hacen que un juego ya de 
por sí soberbio como RAYMAN 2, pueda al- 
canzar el calificativo de leyenda. Para 
comprobar todo lo comentado no queda 
más que un mes. Para entonces, promete- 
mos haceros llegar todo lo mejor de esta 
genial aventura J. C. MAYERICK 
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Aunque su naturaleza les arroje a combatir 
con Gatts, los mutantes son los primeros en 
comprender su trágico sino, y buscan con- 
suelo en Eriza, monja también infectada. 
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taciones má: 
tescas, no sólo en huma- 
nos, sino en todo tipo de 


ales, desde perros 


hasta sapos y erizos. 
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En la impresionante y dramática se- 
cuencia de introducción seremos tes- 
tigos del asesinato del padre de Ryo 
Hazuki a manos de Soryu. Abajo po- 


déis ver a la misteriosa Shen Hua. 


| 
| 
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e MuE se podría calificar 
como un auténtico regalo 
de los Dioses y el legado más 

hermoso de Yu Suzuki a Ја hu- 
manidad. Todo comenzó hace 


mucho, mucho tiempo, en 1994, cuando el 
grupo AM2 se trasladó a China para tomar 
nota de su intrincada arquitectura urbana y 
plasmar a la perfección los escenarios de SHEN 
Моє. Había nacido el Proyecto BERKLEY (tam- 
bién conocido como VIRTUA FIGHTER RPG), y ese 
era tan sólo el primer paso de lo que hoy es 
una realidad tangible y maravillosa para todos 
los usuarios de DREAMCAST japoneses. En este 
primer acercamiento a SHEN Mue únicamente 
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FORMATO 


3 + 1GD-ROM 
PRODUCTOR SEGA. 
PROGRAMADOR _AM2OFCRI 


En el segundo GD ROM visi- 
taremos uno de los escena- 
rios más impresionantes, el 
puerto de New Yokosuka. 


quiero dejaros algunos datos y la 
primera impresión que me ha 
causado la nueva criatura de Yu 
Suzuki, porque durante los pró- 
ximos números tendréis cumpli- 


da y continuada información para que sintáis 
cómo se aproxima el fundador del género 
F.R.E.E. (Full Reactive Eyes Entertainment) a 
nuestro país, posiblemente en castellano y 
más o menos para después de verano. Si al- 
guien no conoce a Yu Suzuki, con mencionar 
nombres como VIRTUA FIGHTER, OUTRUN, HANG-ON 
O SPACE HARRIER debería ser suficiente. SHEN MUE 
CHAPTER 1: Yokosuka (el segundo capítulo, os 
adelanto, nos llevará a Hong Kong) apareció 


el pasado 29 de Diciembre con la confianza 
que supone la cantidad de 100.000 prepedi- 
dos pocos días antes de su comercialización. 
Los primeros compradores tuvieron la oportu- 
nidad de conseguir una edición limitada que 

| incluía el CD de música SHEN Mue Juke Box, 

| aunque el pack normal ya era suficientemente 
| atractivo: 3 GD ROM para el juego y un cuarto 
denominado SHEN MUE PASSPORT con acceso a 

| Internet, un operador para Visual Memory de 

| F-355 CHALLENGE, un modo Theater para pre- 
senciar las secuencias del juego, un Juke Box 
para activar las melodías que ya hayamos es- 

| cuchado, profiles de los personajes, mapas de 
| algunas localizaciones y algunas curiosidades 
| mûs. En SHEN Моє encontraremos cuatro mo- 
dos de juego. Free Quest que nos permitirá ex- 
plorar los escenarios con absoluta libertad, 
QTE (Quick Timer Event) para las secuencias de 
acción, Free Battle System para practicar nues- 
tro repertorio de golpes y View Mode (así han 


sagas SONIC y 


VIRTUA FIG 


їй on 


7 do. Algo parecido a lo que ocurría con THE Le- 

TUUS GEND OF ZELDA: OCARINA OF TIME pero multiplica- — | 
denominado al visionado de secuencias enel do por un uno seguido de muchísimos ceros. 
| juego). Pero todo esto tiene relativa importan- El argumento e introducción de SHEN MuE nos 
| cia, porque lo que cuenta al fin y al cabo esla ^ cuenta la historia del asesinato de Iwao Hazu- 
indescriptible sensación de que estás ante al- ki, el padre de Ryo, en presencia de sus pro- 
go real, perfecto en su reali- — . . pios hijos y el robo de un | 
zación, plagado de millones : D extraño objeto de deseo 
de detalles, con dimensio- llamado Dragon Mirror. La 
nes totalmente compara- misión de Ryo será hallar 
bles a la realidad y que este artilugio y otro de si- 
todo gira en torno a ti, en milares características que 
este caso en torno al prota- responde al nombre de 
gonista Ryo Hazuki. SHEN Phoenix Mirror, aunque el 
Моє es lo más cercano a lo objetivo principal es encon- 
que siempre hemos conce- trar a una joven china que 
bido como el juego perfec- contacta telepáticamente | 
to, y eso que todavía nos con Ryo y cuyo nombre es | 
queda disfrutarlo en nues- Shen Hua. Ese es el guión, a 
(zs) || | tro idioma y comprendien- grandes rasgos, aunque to- 
| dotodo lo que nos rodea. do se irá desvelando en 
Desde que presenciamos próximos capítulos de SHEN | 
las dos intros del juego, ge- Mut. Para que sufráis un 


neradas por el tremendo poco hasta su llegada, os | 
potencial de Dreamcasr, sabemos que esta- diré que el final de esta primera parte culmina | 
mos ante algo grande, ante algo desmesura- con Ryo en el mismo barco que el asesino de | 
do y que abarca tantas y tantas cosas que en su padre camino de Hong Kong. Con SHEN \ 


un principio crea en ti una sensación de mie- Моє, todo es digitalmente posible. THE ELF 


ROO 


En el mueble donde reposa el 
televisor encontraremos una 
SarunN. También podremos 


comprar juegos para ella. 
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. Virtua Striker 2 es fútbol espectáculo. Inventa paredes, regates 
y remates imposibles. Lanza libres directos y penaltis. Y, por 
supuesto, mete goles. Pero no de cualquier manera. Porque 
con Virtua Striker 2 cada до! es diferente. Graba los mejores 


goles en tu Unidad Visual Memory y demuestra a tus amigos 


que con cualquier selección puedes dar espectáculo. 
EN Www.dreamcast-europe.com e Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 492 Dreamcast sh 
adidas ana others are the registered trademarks of adidas International B.V. Up to 6 billion players 
g р player: 
/Licensed by adidas International B.V. 


Enterprises, (id. 1994,1999. Virtua Strik r isa registered trademark or a trademark of Sega Enterprises, Ltd. ©1996 JFA 
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espués del primer SUPER, 
FATAL FURY en 3D š 
della historia, SNK lanza 
junto a JAPAN VISTEC la 
segunda conversión a 
PLAYSTATION de un título de Hyper МЕО Geo 64. Sa- 
MURAI SHODOWN 2: WARRIORS RAGE comparte con FA- 
TAL FURY WILD AMBITION la pobreza, a estas alturas, de 
su entorno gráfico, aunque por desgracia, su juga- | 
bilidad no le llega ni a la suela del zapato. Unido a | 
esos típicos detalles de la saga que, misteriosa- | 
| 
| 


FORMATO CDROM 
PRODUCTOR SNK 
PROGRAMADOR _ SNK/J VISTEC 


mente, tanto gustan a sus aficionados, como los 
ocasionales golpes que restan media vida al opo- 
nente y la práctica ausencia de combos, nos encon- 
tramos con un título cuya jugabilidad está muy 
por debajo de la media, tanto por la pequeña can- 
tidad de movimientos de cada uno de los persona- 
| jes como por la ridícula inteligencia artificial de los enemigos, 
capaces de sucumbir ante la más sencilla rutina de ataque. Doc 


ЕДЕ 


ЕТЭТАТІОМ con deta les de SS 


Vas a pasa 


s 
Ра) 
uy 
ti 
a 
E 
a 
2 
g 
g 
E 
ш 
o 
сл 
Ф 
л 
+ 
© 
2 
2é 
E 
m 
E 
m 
D 
0 
S 
5 
_ 
o 
de 
cm 
[7) 
o 
E 
m 
+ 
ta 
m 
ы 
E 
© 
u 
2 
[a] 
Uo 
c 
о 
© 
D 
o 
un 


Pilotar un caza, entrenar con un equipo de primera, conducir un 
formula uno... Sea cual sea tu sueño, cuéntanoslo, podemos 
hacerlo realidad. Entra en la Red con tu Dreamcast y participa en 
Sega Xtreme Dream, una competición donde cada semána una 
persona cumplirá su sueño. No te duermas, es el momento de 


enfrentarse a la más extrema, emocionante e increíble realidad. Dreamcast. 


www.dreamcast-europe.com e Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 492 Up to 6 billion players 


| 2 
cara in 
TIONAL SUPERSTAR SOCCER de 
FORMATO 
| 
PRODUCTOR _ комам 
| PROGRAMADOR — MAJOR | 
u |] 
АЫ f | J [ 


уо ргодгата 
4 : 
| eproducir las 


denomina 5! 

titulos com APTAIN UBASA (арагесіс 
en soportes como SUPER FAMICOM O МЕСА 
Ср) presenta las peripecias de un joven 
futbolista. Su turo viene rminado 
por diferentes decisiones, tomadas a 

cuadros de diálogo y medi: 
la ccion entre diferentes alternativas 


йе movimiento (por ejemplo izq! 


ONAMI diversifica su oferta futbolís- 

tica para PLAYSTATION, añadiendo a la 
tradicional saga un nuevo programa basa- 
do en el simulador futbolístico creado pa- 
ra NINTENDO 64. El nombre utilizado para 
este nuevo programa puede sorprender a 
los usuarios españoles que han visto có- 
mo todos los programas 
futbolísticos de KONAMI, 
independientemente del 
soporte para el que se 
lanzaran, tenían como tí- 
tulo INTERNATIONAL SUPERS- 
TAR SOCCER. Sin embargo, 
en el mercado japonés, 
mientras que a la saga de 
simuladores para PLayS- 
TATION se la denomina WINNING ELEVEN, a los 
creados para NINTENDO 64 se les bautiza 
como PERFECT STRIKER. Para reproducir en 
los 32 bits de la consola de SONY la fluidez 
de movimientos recogida en el programa 
de NinTENDO 64, se ha vuelto a contar con 
MAJOR, los creadores de 
la versión original. Estos 
han logrado reconstruir 
las animaciones de los ju- 
gadores y adaptar el sis- 
tema de control al 


terreno de juego el espíritu arcade de la | 
versión original. Dada la diferencia де ca- | 
pacidad entre las dos consolas implicadas, | | 
se han tenido que realizar algunas simpli- | 
ficaciones en diversas secuencias, como 

las tarjetas mostradas por los árbitros o 

los cambios realizados en el transcurso de | 
los partidos. Sin embargo, : 
KONAMI ha aprovechado la | | 
oportunidad para actualizar 
los menús e incluso permitir- || 
se el lujo de incluir un nuevo | 
modo de juego denominado 
Success. En el mismo se re- 
crea la vida de un futbolista 
mediante un sistema de jue- 
go similar al empleado en 
programas como CAPTAIN TSUBASA. Junto al 
citado modo de juego hay que citar la | 
presencia de los equipos y jugadores de la | 
J-League, entre los que aparece el exbar- | 
celonista Beguiristain, así сото un com- 
pleto editor. Una vez sustituidos los 
equipos, está previsto que 
llegue a nuestro mercado 
convirtiéndose en una bue- 
na oportunidad para poder A 
disfrutar de la cara más arca- | 
de del fútbol visto tras los sa- | 
mando de PLAYSTATION. bios y experimentados ojos | 
De esta forma se consi- | de la todopoderosa factoría | 
gue transmitir sobre el 2m à 6.7 ЕЕЕ m Il KONAMI. CHIP &CE J 


VISION 1 


3P7-5-FtO-FT8 


La celebración delos | 
goles es uno de los 
momentos en los que 
se puede apreciar con 
mayor nitidez la cali- 


dad gráfica lograda | 


en esta magnifi 


conversión. 


OCAPCON ED.» LTD. 199711999 ALL RIGHTS RESERVEN.| 


PA 


NEW GENERATION 


PCAPROH CD.» LTD. 1997:1999 ALL RIGHTS RESERVED. 


a secuela más esperada de 


la historia de las Coiv-OP ha- 
FORMATO 


sión DREAM- 
cAST carece ab- 


GDROM 


ce al fin aparición en el mercado 
PRODUCTOR 


solutamente de 
CAPCOM 


doméstico, en forma de una ex- 


PROGRAMADOR _ cAPCOM 


tiempos de car- 


cepcional conversión que recoge 
los dos primeros capítulos de STREET FIGHTER 3. 
SF3 W Impact (W significa Double, según el tex- 
to en japonés de la portada del juego) es sin 
duda alguna una de las mejores conversiones 


. de recreativa que hemos visto en mucho tiem- 


po, sobre todo teniendo en cuenta que los dos 
juegos contenidos en el título para DREAMCAST 
funcionan originalmente en un hardware CPS- 
3, el sistema más avanzado de CAPCOM, el 
cual funciona, como si de una consola se trata- 
se, con software contenido en CD-ROM. La ver- 


ga y posee todos 
los fotogramas de animación de la recreativa, 
la cual fue denominada por la prensa especiali- 
zada como «el juego en 2D mejor animado de 
la historia». Aún no nos explicamos cómo CAP- 
COM no ha incluido la tercera versión del jue- 
go, SF3: 3RD STRIKE, aunque las diferencias entre 
el primer y el segundo STREET FIGHTER 3 son 
tantas y tan suculentas que jugaremos por 
igual a ambos. STREET FIGHTER 3: 2ND IMPACT quizá 
sea la opción más interesante, sobre todo por- 
que el número de personajes y de movimien- 


5 DREAMCAST durante mucnc 


ETT 


NA 


و ڪڇ EEE‏ 


ido intactos hasta 


. Los impresionantes efectos empleados pa- 


ra tal movimiento, como el zoom, son mostrados por el 


hardware de Dreamcast sin ningún problema. 


El primer STREET 


.. » 
FicHrER lll apareció W p 


STREET FIGHTER il. 


en los salones en ІМРАСТ en su ver- 


Febrero de 1997 — sión recreativa. ! 


como el se Hasta mediados 


de 1999 no nació 


SF3: 3RD STRIKE. 


tos ha sido aumentado con respecto al primer 

SF3. Lo más importante es la inclusión de Aku- 

ma y de los golpes EX, los cuales, a cambio de | 
un cuarto de barra de super aproximadamente, 
nos permitirán realizar movimientos especiales 

| más potentes pulsando dos botones en lugar 

de uno al desencadenarlos. Como guinda a tan 
suculento pastel, CAPCOM ha incluido un nue- 

vo modo en el que entrenaremos a fondo con 
Sean «Jordan» nuestra capacidad para realizar | 
el Parry (bloqueo que reduce al mínimo el cor- 
to periodo de recuperación tras la defensa nor- 
| maly corriente). Dentro de poco podremos | 
| disfrutar de este impresionante juego, ya que | 
| loschicos de VIRGIN están preparando su inmi- 

| nente salida en nuestro país. DOC 


ejecutando el Ha- ' 
doken para imagi- 
nar la suave 


animación de SF3. | 


impacto a los s 


mero ne 


e se consagra como uno 


Ц 34 j) 


VIDEBSRBEHEGTEBUN TON ¿TO v5 T 


E d [ ntr: STREE IGHTER 
PLUS posee algún que otro modo de jue JC 
que no se encontraba en la Сош-Ор. Dic 
10dOS son el Expert, e al que tendre 


3250 tme 1'49"45 
PLAYER SELECT 
TRB 


y 


uando ya nadie podía imaginar que 

STREET FIGHTER Ex2 PLus llegaría a apa- 
recer en algün sistema doméstico, sobre to- 
do después del anuncio por parte de 
CAPCOM de la salida de su tercera entrega 
para PLAYSTATION 2, ARIKA nos sorprende con 


complicado enumerarlas en tan sólo dos pá- 
ginas. Las más importantes son la inclusión 
de nuevos personajes como Shadow Geist, 
Area o Vulcano Rosso (uno de los luchado- 
res más equilibrados del mundo de los be- 
at'em-up), la posibilidad de ejecutar un 

especial de nivel 3 para todos 
f los personajes del juego (el 


CD ROM 


esta conversión que supera SUPER. 
con creces a su homónima re- Шу 
creativa. La versión FORMATO 
PLAYSTATION, además de contar PRODUCTOR 
con todas las mejoras de la PROGRAMADOR 


versión PLus recreativa, posee 
nuevos modos de juego, entre 
los que destaca, al igual que en 
la primera entrega, el adictivo 
Expert Mode. Las novedades y 
mejoras en la jugabilidad con 
respecto al primer STREET FIGH- 
TER EX son tantas que resulta 


cual resta aproximadamente 
CAPCOM 2/3 de la energía), nuevos mo- 
АВКА vimientos рага todos los рег- 


A = sonajes (tanto normales como 
especiales) y un nuevo movi- 
miento especial llamado Excel 
Combo, que nos permitirá eje- 
cutar repetidos golpes norma- 
les y especiales durante un 
corto periodo de tiempo, al es- 
tilo Custom Combo de STREET 


FIGHTER ALPHA 2/3. En lo que al apartado grá- 
fico respecta, la diferencia entre STREET FiGH- 
TER EX2 PLus y la primera entrega está 
cercana a la que hay entre el primer TEKKEN y 
el gran TEKKEN 3... y no estoy exagerando en 
absoluto. Si el primer STREET FIGHTER EX esta- 
ba plagado de efectos de luz, en esta nueva 
entrega el número de éstos y la calidad de 
los mismos ha aumentado considerable- 
mente, lo cual, unido al sistema de 
unión/deformación entre las texturas que 
poseen los personajes, similar al de ТЕККЕМ 3, 
conforma un engine 3D de una calidad ex- 
trema, tan sólo superado por el título de 
NAMCO gracias al modo gráfico de alta re- 
solución. Suponemos que la tercera entrega, 
de próxima aparición en PS2 será muy supe- 
rior, pero os aseguramos que SFEX2 PLus no 
podría haber sido mejor en PSX. рос 


Ez JB 


vistoso hasta mûsica mejora- 


da en el modo enhanced, que 
CDROM 


E on.nuestras esperanzas ` SUPER 

puestas en que algún aa 

día VIRGIN INT. pueda reunir £08MATO 
PRODUCTOR 


hasta ahora únicamente se 
CAPCOM 


y comercializar en Europa 
estos seis compactos en una 
o dos únicas entregas, como ya hiciera con 
CAPCOM GENERATIONS, asistimos al lanza- 
miento en Japón de las tres últimas entre- 
gas de ROCKMAN COMPLETE Works, la 
colección recopilatoria que reúne las seis 
míticas aventuras de MEGAMAN en FC/NES. 
Conservando el mismo precio reducido de 
los anteriores lanzamientos (2.800Y la uni- 
dad), los volúmenes 4, 5 y 6 incorporan al- 
gunas ventajas respecto a los tres 
primeros, desde un menú principal más 


RUSH POWER 
ADAPTOR 


nos passwords. 


PROGRAMADOR capcom __ 


diferenciaba del normal en el 
marcador mejorado y los 
consejos del Dr.Light y Cía. Como es lógi- 
co, los propios Rockman 4, 5 y 6 son bas- 
tante superiores en gráficos, sonido y 
mecánica de juego a las tres primeras en- 
tregas. Y es que no hay que olvidar que es- 
tos juegos fueron producidos en los años 
91, 92 y 93, en una época en la que Fami- 
com/NES daba sus últimos coletazos en be- 
neficio de la ya entonces consolidada 
SFC/SNES. El pobre hardware de 8 bits de 
la FC era exprimido al máximo para com- 


petir vanamente contra las nuevas máqui- 
nas que irrumpían en el mercado. Además 
de los juegos propiamente dichos, y como 
en el caso de las anteriores entregas, cada 
uno de los CDs incluye una galería de imá- 
genes y diversos minijuegos para PockerS- 
TATION. Si tienes la fortuna de poseer este 


` extraordinario híbrido de Memory CARD y 


miniconsola, únicamente disponible en el 
mercado japonés, podrás disfrutar de su 
modos Taisen (para competir con otra Poc- 
KETSTATION), Team Battle (combates al estilo 
RPG) y diversas pruebas protagonizadas 
por personajes del universo Rockman (que 
incluyen desde carreras de obstáculos has- 
ta un shoot'em-up o el juego de cascar to- 
pos). COMPLETE Works es una recopilación 
imprescindible para los amantes de las 
buenas plataformas. Son un pedazo de la 
historia del videojuego. NEMESIS 
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DREAMCAST SUPER NUEVO 


todo el es- 
pectáculo dos PLAYSTATION y NINTENDO 64. La llegada de 


NBA 2K supone un salto cualitativo de gran- 


de La mej or Liga L^ primeros pasos de Оведмсаѕт en el 


terreno de los simuladores deportivos, 


ll “ ВРА 
del mundo. 


FORMRTO O GD ROM 


GENERO © DEPORTIVO 
COMPAÑIA O SEGA 
PROGRAMADOR © SEGA 


PAIS O JAPON 


han puesto de manifiesto el potencial de la 


consola. Sin embargo, no 
se han mostrado diferen- 
cias demasiado sustancia- 
les con respecto a lo que 
nos tienen acostumbra- 


des dimensiones, superando con creces to- 
do lo que hemos podido ` 
ver en torno al mundo del 
baloncesto. La responsa- 
ble de esta evolución es la 
compañía nipona SEGA, 


/ 
IN, A 
@ Ist 2713 
^ КАТ 8] 7 
Í VAN JAI 
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` 5] 
SUBSTITUTION 
Person In lor Gram 


I 


La calidad del nuevo m 

pne We que hace honor a su condición de creadora 
soporte de SEGA 

de la consola y, como tal, demuestra cono- 

queda patente con PR 
el mejor simulador cer con detalle las características del nuevo 
de baloncesto apa- soporte. Sin ningün tipo de dudas, lo más 
recido hasta ahora destacado del programa es el apartado grá- 
para cualquier con- fico. La reproducción de los jugadores no 
sola doméstica. 


deja al azar ningün aspecto, haciendo una 
«fotocopia literal» de los 
rasgos físicos (en los que 
destaca la animación facial), 
así como de las particulari- 
dades en las indumentarias 
de las estrellas de la NBA 
(coderas, muñequeras, co- 
lor de las botas, longitud de 
los calcetines, etc.). La niti- 
dez de las imágenes es im- 
presionante, poniéndose de 
manifiesto, de forma muy 


m stamos ante el mejor 
editor nunca visto en 
un videojuego. En los ras- 
gos faciales hace posible 
modificar el tamaño de la 
nariz o las orejas. También 
permite diseñar aspectos 
curiosos, como el tipo de 
zapatillas o la presencia de 
diferentes tatuajes. 


'otoques ema Cabeza » 
Tipo de Jugador 3 
Estilo de Pelnado 4 
vello Facial 
Cina del Pelo 
Gafas de Protección 
Protector Bucal 
Orejas 
Nariz 
Boca 
Barbilla 
Forma de la Cabeza 
Cuello 


Muchos 


“l 
apariencia del Jugado, 
767 (294 Ibs) 
Izquierdo 


Estatura 


Bra 


@ луна 2 


especial, en las repeticiones ofrecidas de 
forma automática. En estas últimas se consi- 
gue un grado de detalle nunca visto en un 
simulador de estas características, incluyen- 
do, además, los movimientos de las perso- 
nas que forman el público. Sobre la pista el 
compacto mantiene el mismo nivel, ofre- 
ciendo una equilibrada mezcla de defensa y 


Negro 
es Largos 
Tipa de Zapatillas 


@ лума 


movimientos de ataque que logra una sen- 
sación de plena integración entre usuario y 
programa. En el apartado de las opciones, 
se siguen las líneas marcadas por los últi- 
mos simuladores dedicados al mundo de la 
canasta. Así, a lo largo y ancho del progra- 
ma, se incluyen una enorme variedad de 
opciones que permiten adaptar el juego al 


ENTRENADORES 
datos curiosos puede citarse la re- 
producción poligonal de unos de los 
grandes olvidados en los videojue- 
gos: los entrenadores de los diferen- 
tes equipos. Como puede 
apreciarse, se ha puesto un gran 
cuidado en su reproducción física. 


Entre los 


Н van Gandy f 
E tele 
us 


En là línea de los ültimos si- 
muladores de baloncesto, 
este programa está plaga- 
do de opciones de todo ti- 
po. Uno de los modos 
incluidos permite practicar 
todo tipo de lanzamientos 
sin la oposición de rivales. 
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REAMCAST SUPER NUEVO 


ОШРО SELEDCIONAR EQUIPO SELECCIONAR 
opciones Эр Con Tras py, et ; 


gusto de cada usuario (desde ju- 
gar partidos con las reglas oficia- 
les atomarse todo tipo de 
licencias). A la espera de poder te- 
ner en nuestras manos la versión 
definitiva de este NBA 2K, no te- 
nemos ninguna duda de que esta- 
mos ante uno de los programas que 
marcará un antes y un después en el catálo- 
go de DREAMCAST. Si alguien aún duda de la 
capacidad de la consola de SEGA, no tiene 
más que echar un vistazo a NBA 2K y despe- 
jará en un segundo todos sus interrogantes. 
Yo por mi parte entrenaré para no perder 
contra THE SCOPE. CHIP & CE 


A З 


d$» 


Nombre 
Snow, E 820 PG 
Iversoa, А. #3 SG 
Lynch, G #9 Sf 
Ratlilf, Y, 642 FF 


Stoudamire, О. 43 PG 
Smith, 5. 28 SG 
Pippen, S. 413 Sf 
Grant, 8. #44 PF 
Sabonis, A #11 С 


A Sigulonte 


| programa incluye una amplia base de datos de los distintos jugadores. En- 
tre los recogidos se encuentran los porcentajes de tiro, las asistencias y los 
robos logrados en la temporada anterior. La representación gráfica es todo un 


espectáculo, respetando tanto los aspectos relacionados con su físico como con 
sus diferentes atuendos. 


El control de los juga- 
dores sobre el campo 
ofrece una enorme va- 
riedad de posibilida- 
des. El resultado se 
transforma en reversos 
a una velocidad de vér- 
tigo, ganchos їпсгеї- 
bles y mates 


terroríficos. En los tiros А CONTROLES POR DEFECTO 
libres hay que centrar, PL 


Сим el Balón: 


simultáneamente, dos ЖИ, 
flechas laterales. 


ANDO DE CONTROL CONFIGURACION DEL MANUT 
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Si eres de verdad un is roe con carácter 
aventurero, con capac 1 para tomar 
decisiones rápidas, además de 
valiente y diestro en t 
de poderes ( 
iesta RE. 
tu medida! 
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sólo versión PSX www. рпо еіп com 


Corazón de Eidos, [ | Eidos int x 


NIA 
alma de Blade Runner Fr» AR 


E uno de los lanzamientos otros títulos de semejante estéti- | 
estrella de la británica ca como Dino Crisis o la iniguala- | 
EIDOS, y pese a haber sido desa- ble saga REsIDENT EviL. De | 
rrollado por un equipo de pro- cualquier modo, hay dos aspec- | 
gramación casi desconocido tos de FEAR EFFECT que atraen al | 


como KRONOS, cuenta con todas — jugador desde un primer 
las papeletas para convertirse en momento. El primero, y 
un nuevo clásico. Aunque hemos que quizá sólo sea atri- 
dispuesto del tiempo justo para buible a un cierto sec- 
obtener una primera (e | 
imprecisa) impresión, lo 
cierto es que las sensa- 
ciones que FEAR EFFECT 
ha transmitido a todos 
los miembros de la 
redacción, es la de estar 
ante un futuro éxito 
comercial, al estilo de 


| Los fondos muestran un cierto 
aspecto de estar hechos «a 
mano». En realidad, muchos de 
ellos han pasado por el ordena- 
dor, aunque la gente de KRONOS 
se ha preocupado de que la apa- 
riencia no sea tan artificial. 


aj iie Y 


га 


tor de los usuarios, hace 
referencia a la estética que 
impregna el mundo de FEAR 
EFFECT (por lo menos en su pri- 
mer escenario), similar al de 
ciertas joyas del cine como 
BLADE RUNNER O la infravalorada 
EL QUINTO ELEMENTO, El segundo 
concepto revolucionario se 
encuentra en la particularidad 
de la composición de los 
pesonajes que, pese a mover- 
se por un entorno 3D (pre- 
renderizado, al igual que en 


| El sistema utilizado para 
apuntar y disparar con el 
arma es realmente cómodo, 


RESIDENT Еми), ofrecen un aspecto 
más propio del comic, o mejor 
aún, de clásicos de la animación 
como AKIRA. La aplicación de colo- 
res planos (sin degradados) es lo 
que permite obtener dichos resul- 
tados, aunque para dotarlos de 
un cierto volumen, se ha recurri- 
do a interesantes efectos de som- 
breado. El juego, que ocupará un 
mínimo de 2 CDs, contará con la 


Los tres personajes 


presencia de tres personajes pro- 
tagonistas, cuyas características у 
habilidades variarán considera- 
blemente. Habrá que esperar 
todavía algún tiempo para disfru- 
tar de él en su plenitud, así que 
como adelanto sirvan las panta- 
llas que acompañan a este texto, 
que demuestran la revolucionaria 
concepción gráfica de un juego 
llamado a triunfar. — J.C.MAYERICK 


La animación de los personajes, 


gracias a la técnica utilizada, ha permitido crear 
unas animaciones mucho más realistas y detalladas 
de lo habitual. En cualquier caso, no será el único 
aspecto gráfico que nos deje con la boca abierta. 


| Aunque en un primer | | f > 
“momen oda o NN 
víctimas y enemigos Í 
del juego sean 
humanas, más tarde 
la historia comenza- 


rá a complicarse. 


AA 4402 


Son royce clas, Jacob «реке» 
pecourt y La «Buenorra» de 
Hana tsu-vachel, tres expertos 
combatientes que no dudarán en 
utilizar todas sus armas para 
acabar con el enemigo. con 
otros juegos de semejante cate- 
goría, La variedad de persona- 
jes puede ser una de Las bazas 
más importantes en pos de un 
desarrollo mucho más atractivo 
y dinámico. 


La obra maestra 
de Game Arts 
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EL GRAN VIAJE Para salir 


del continente en busca de nuevas 
aventuras tendremos que visitar 

al honorable Java y conseguir que | 
nos dé un pasaje para el barco, | 
Pero antes, como suele ocurrir en 

este tipo de juegos, tendremos 

que cumplir una misión... | 


H: pasado mucho tiempo, 
exactamente dos años y 


poco más de un mes, desde 
que la inmortal obra de GAME 
ARTS рага SEGA SATURN irrumpie- 
ra en el mercado japonés como 
el más grande y ambicioso RPG 
creado para esta máquina. Los 
culpables de esto fueron los 
magos de GAME ARTS (recor- 
dad la saga LUNAR), y pronto el 
mundo entero descubrió que 
realmente 


estaba ante el mejor RPG de la 
accidentada historia de SATURN. 
GRANDIA comenzó su reinado de 
gloria, observado con envidia 
por los usuarios de las demás 
máquinas. Pero he aquí que 
GAME ARTS, tras el éxito cose- 
chado por las versiones de 
Lunar en PSX, se decidió por fin 
a convertir su magna creación a 
los 32 bits de SONY. GRANDIA 
para PSX vio la luz en Japón el 
24 de Junio del año pasado, 
apareciendo cuatro meses des- 
pués en el mercado americano 
de la mano de SONY, justo 
cuando UBI SOFT anunció que 
serían los encargados de obse- 
quiarnos con este espléndido 
RPG en Europa, algo que llenó 
de alegría a los castigados 
seguidores del género. Pues 
bien, el momento casi ha llega- 
do y aquí tenéis el preludio de 
lo que os espera el próximo 
mes: un RPG que marcó la histo- 
ria de una consola y que está 
dispuesto a intentarlo en otra 
máquina con muchos más com- 
petidores. GRANDIA recupera el 
testigo épico de la saga LUNAR, 
con un rico y animoso guión, 
una banda sonora de fábula 
(Noriyuki Iwadare ya nos delei- 


SECUENCIAS 


tó en los LUNAR), carismáticos 
personajes diseñados por 
Takuhito Kusanagi y ese feeling 
especial de las creaciones de 
GAME ARTS que nos sumerge 
en la aventura de principio a fin. 
El entorno del juego es total- 
mente vectorial, exceptuando 
los personajes recreados en 2D, 
y podremos manejar el escena- 
rio con total libertad mante- 
niendo la perspectiva 


Gracias a Ubi Soft podemos 
disfrutar con el mejor RPG 
de Gamefirts. El único fallo 
es que no será traducido 


Durante la cena, Justin 
isométrica e incluso utilizando podrá elegir la persona | 
un pequeño zoom para obser- con quien quiere conver- | 
var соп más detalle las espléndi- sar еп la mesa. Abajo | 
das y detalladas texturas. Los tenéis una muestra del 

mapa principal. 


pueblos, ciudades y casas han 
sido dotados de vida propia y 
con gran cantidad de detalles, 
como gaviotas revoloteando, el 
humo de las chimeneas, carteles 
sacudidos por el viento, objetos 
que se mueven a nuestro paso y 
todo ello acompañado de los 
efectos de sonido correspon- 


| mbatir es sano — 
Los combates en 
GRANDIA surgirán 
cuando entremos en 


contacto con el ene- 
migo. El escenario 


Zt) 


| 

| 

| de fondo permane- 

| cerá fijo y aparecerá 

| una barra en la ы Ж ES 

| parte inferior que ASAS | dientes. Рага goce y disfrute de 

| Б | 

l : . А А | j- 

| rpm : indicará cuándo х ЕЕ banda sonora y efectos de soni 

| > а ag , puede atacar cada | do, se ha incorporado el sistema 
| | grise M | protagonista. Las | Skywalker Sound en el juego. 
| B ON | magias han sido GRANDIA también nos ofrece i 
| | reprogramadas para efectos gráficos mejorados res- К 
| T | esta versión PLAYSTA- pecto a la versión original de 
| e | 
| d 2 | Е ЫР ЧЕ гу SATURN, sobre todo en los com- 
| З K | | | 
| = IM transparencias. | bates, y menores tiempos de 

і 


carga, numerosas secuencias CG i 
en las que se mezcla animación E e 
clásica con gráficos generados 

por ordenador y un original sis- 

tema de combates con turnos 

independientes para cada per- 

sonaje y, según sus creadores, 


= | - más de ochenta horas de juego. 
Puff Ри | | BON, be prepared be ff Colonel, Ful Ten 
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: Cuando el mejor no е 
: es el más completo Г ком 


encontraréis que las | 


tes e inteligentes. 


| 
| 
defensas son más fuer- | 
I 
Ahora hay que trabajar | 


a fondo para marcar. 


5" que aún hayamos podido conocer 
con exactitud las causas del retraso de 
su lanzamiento, ISS Pro EvoLUTION parece 
que ahora sí estará listo para convertirse en 
el mejor juego de fútbol de la historia de 
PLAYSTATION. Tampoco están despejadas 
dudas, como la de los nombres reales de 
los jugadores o alguna nueva modificación 
en los equipos pensando en el mercado 
europeo, pero lo que sí podemos adelantar 
por la beta en nuestro poder es que ISS 
Pro EVOLUTION es lo más aproximado y acer- 
tado que se ha programado sobre este 
deporte en cualquier consola. Salvo un 


milagro o sorpresa mayúscula de última 
hora, el ISS Pro EvoLuTION que encontrare- 
mos en las tiendas será éste en el que los 
nombres de los jugadores varían en alguna 
letra y los equipos que no sean selecciones 
vendrán identificados por el nombre de la 
ciudad. Un verdadera pena que aún así no 
nos impedirá disfrutar de su extraordinaria 
jugabilidad. Real y preciso hasta extremos 
insospechables, completísimo en opciones, 
rico en modos de 


—— rca 


Í 
| Aunque no han incluido 

| muchas más cámaras que 
| en otras ediciones, por lo 

| menos han mejorado bas- 
| tante las existentes. 

| 


nas jugosas novedades frente а ISS Pro'98, 
esta nueva entrega es tan buena que se 
podría decir que está a años luz del resto 
de títulos. Si contara con unos locutores 
conocidos, una representación más com- 
pleta de los equipos y torneos españoles y 
europeos, o por qué no decirlo, hubiera 
salido antes de Navidad, ISS Pro EVOLUTION 
habría arrasado de calle pese al tradicional 
efecto apisonadora de FIFA. FIFA 2000 es el 


juego y torneos, 
exigente en difi- 
cultad y con algu- 
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eginning, the player will 
regardless of the team 


Si KONAMI se hiciera con los derechos oficiales y ISS Pro Еуоштом conta- 
ra con los equipos y jugadores reales y competiciones, como una liga 
nacional, éste sería el mejor y más completo juego de fütbol de todos los 
tiempos. Con lo que hay, sólo podemos reconocerlo como el mejor. 


Los movimientos tácticos para situar mejor al 
equipo han sido modificados, y ahora podréis 
emplear varias estrategias al mismo tiempo. 


Cup gallory 
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Otra novedad de esta | 
edición es que podréis 
salvar vuestros goles 
en la tarjeta de memo- 
ria. Cada gol os ocupa- 
rá un par de bloques. 
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Hemos acabado el juego de casi 
todas las maneras posibles y en 
todos los niveles existentes, pero 
sigue sin activarse la Bonus Cup. 


O SAVE 


mejor de toda su saga y el que cuenta 
con una oferta más sugerente, pero en 
fútbol, fútbol con mayusculas si lo prefe- 
rís, no llega, ni de lejos, a la perfección y 
calidad de recreación de ISS Pro EvoLu- 
TION. Si alguna vez llegamos a encontrar 
un juego que reúna el exhaustivo afán 
recopilador de ELECTRONIC ARTS y la 
magia y el realismo de ISS Pro, estaremos 


ante el simulador de fútbol soñado. 
Mientras ese día no llegue, seguiremos 
obligados a elegir entre el simulador más 
completo o el juego más perfecto en 
cuanto a emulación de este deporte. 
Aquí no tenemos dudas. Cuando busca- 
mos fútbol de verdad o fútbol para soñar 
miramos a este impresionante ISS Pro 
EvoLUTION. DE LUCAR 


| 


Esta novedad es el modo estrella del 
juego. es una Liga con Los mejores equi- 
pos de europa y en ella encontraréis al 
Madrid y al sarcelona. Los equipos ini- 
ciales son ficticios y deberéis ir 
fichando, poco a poco, a Los reales. 
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mundo del Rally 


L a compañía norteamerica- 
na ELECTRONIC ARTS sigue 
apostando por ser la indiscuti- 
ble número uno en el mundo 
de los videojuegos deportivos. 
Tras dominar prácticamente 
todos los deportes de equipo, 


los actuales e intocables líderes 
de este segmento de juegos, 
Aunque todavía falta más de un 
aspecto por perfilar, lo que 
hemos podido ver de RALLY 
CHAMPIONSHIP muestra Un espec- 
tacular entorno visual. Los para- 


parece que jes y escenarios 
se ha lanza- que completan 
do al mundo las etapas 

del motor. están basados 
Así, después en el British 

de probar Rally Cham- 
suerte en las pionship, del 
carreras de que cuenta con 


Nascar, 
busca hacerse un hueco en el 
competitivo y disputado géne- 
ro de los rallies. En esta carrera 
desenfrenada ha buscado la 
colaboración del grupo progra- 
mador HOTGEN para crear un 
título capaz de hacer frente a 


la licencia ofi- 
cial. Para una perfecta recrea- 
ción, los programadores han : 
utilizado fotografías y filmacio- 
nes de las etapas reales. La pre- 
sencia de coches totalmente 
reales es otro de los aspectos a 
destacar en el programa que 


Como es tradicional en los 
simuladores de conducción, se 
incluye un modo que permite 
participar a dos jugadores de 
forma simultánea. La división 
de la pantalla puede ser verti- 
cal u horizontal. 


c 
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A TODA VELOCIDAD | 


El debut de ELECTRONIC 
ARTS en el mundo de los 
rallies busca unir, a un 
espectacular entorno visual, 
el realismo en la simulación. 
La incorporación de vehícu- 


BRITISH RALLY 
CHAMPIONSHIP 
'¡DOD=00=2D 


NE LLL los reales supone un 
Сатый) Da 90. Dana 000 US 


- aliciente adicional. 


| El programa reproduce- 


el British Rally Cham- 
pionship. De esta forma 
se ofrece una amplia 
perspectiva de toda la 
riqueza y variedad de la 
vegetación, clima y las 
típicas construcciones 
británicas. 


manual 
frout wheel drive 
1010 kg 


El nuevo programa de ELECTRONIC 


ARTS incluye coches reales de dife- 


rentes categorías. Así, el Honda Civic, 
el Renault Megane o el pequeño Nis- 
san Micra son sólo un pequeño ejem- 
plo de los más de 20 coches con los 
que puede disfrutarse. 


dad alcanza su 
máximo grado en 
los accidentes. La 
carrocería de los- 
coches es defor- 
mable. 


Front-wheel drive 
820 kg 
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Í| PERSPECTIVAS 


La espectaculari- 
dad gráfica del 
juego queda 
patente en cada 
una de las cáma- 
ras incluidas. 


nos ocupa. En este sentido se 
incluyen vehículos de las series 
A5 a A8, entre los que pueden 
verse una enorme variedad de 
utilitarios como el Seat Ibiza o 
el Opel Astra. Su fiel reproduc- 
ción es uno de los puntos fuer- 
tes del nuevo compacto. Otro 
de los aspectos con los que se 
busca transmitir el ambiente de 
los rallies es la intención de 


pe 


introducir una gran libertad 
para poder desplazarse por el 


B 


coches rea 


Gm 


y la 
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mapeado. Las condiciones 
atmosféricas también juegan 
un papel importante en el desa- 


rrollo de las carreras, máxime 
cuando algunas de las pruebas 
se celebran de noche.Si se 
cumplen las expectativas, el 
título de ELECTRONIC ARTS se 
convertirá en una alternativa al 
dominio ejercido por V RALLY y, 
especialmente, por el fantástico 
CoLin McRae RALLY (del que espe- 
ramos ansiosos su secuela). 
Habrá que esperar hasta el pró- 
ximo mes, fecha prevista para 
su lanzamiento, para poder 
constatar que este juego está a 
la altura de los grandes reyes 
del género. CHIP & CE 


ШШ Dos jugado! 


La continuación | 
más afortunada 


= 


| PSYGNOSIS 


más de uno pensará que 
lo que menos ha cambia- 
do son las carátulas. O 
ésta es del primero o es 


| Viendo estas imágenes, 
| casi igual a los antiguos. 
| 
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Subsonic 
12271113 
Richter 


Patriot 


SubSonic — | | 
Vestok , | 
Richter 
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Patriot 


El nodo para dos jugadores simultáneos ha sido refor- 
zado y mejorado considerablemente. en él encontraréis | 
nuevas opciones de juego у más velocidad que nunca. 


pesar de andar algo justito de 

modos, la primera parte de RoLLca- 
GE nos dejó un extraordinario sabor de 
| boca y la sensación de estar ante algo 
original. Aunque siempre habrá quien 
pueda decir aquello de «un arcade de 
conducdión más» u «otro de tantos», la 
realidad nos mostraba un juego con una 
| estética tan particular como impactante, 
| una calidad técnica prodigiosa y una 


jugabilidad de lujo con un manejo que 
debería ser la referencia para cualquier 
título del género. Pues si estas cosas se 
podían decir de la primera parte, de este 
ROLLCAGE STAGE ll os diremos que encon- 
traréis todo lo bueno del aquél, pero 
potenciado y mejorado hasta límites 
casi impensables. A pesar de tratarse de 
una beta, con las intros del primer episo- 
dio y una única melodía, RSII presenta 


Aungue parezca casi idéntico a 
Rolltage, esta entrega es más 
completa, competida y duradera 


Como en la anterior edición, lograr resultados posi- 
tivos dependerá de nuestra habilidad con las armas 


y de no perder los nervios en caso de accidente. 


Los vehículos son más abun- 
dantes y están algo más traba- 
jados en sus gráficos pero, en 
líneas generales, no son muy 
distintos de los que ya conocis- 
teis por la primera entrega. 


un aspecto deslumbrante. Donde 
antes se podían apreciar algunos efec- 
tos brillantes, ahora podremos asistir a 
un auténtico torrente de aparatosas 
combinaciones de juegos de luces, 
estelas, neblinas, deformaciones y 
otras maravillas visuales. Velocidad 
extrema, acción salvaje, muchos más 
circuitos y con muchísima más mala 
uva, nuevas armas, nuevos sistemas de 
puntuación, nuevos torneos y modos 
de juego y una opción para dos juga- 
dores simultáneos a pantalla partida, 


EE Em 


son sus principales bazas para con- Fldenás de nuevos coches y armas, en - 
quistarnos. Sólo con los retos de habi- ROLLCRGE STAGE II Os encontraréis con nuevos sistemas Los circuitos del modo Scramble 
lidad tendréis para unas cuantas horas de puntuación en el modo campeonato y con un nuevo eese aii oto) 
y aün os quedarán los modos secre- modo Llamado scramBle. esta nueva opción os planteará [RUE UD E DE 
ER } š mucho mds que el modo indivi- 

tos, todos los extras y el modo para algunos retos de habilidad realmente complicados y que d A Ў 

E : š ; ' иа!еп el máximo de dificultad. 
dos jugadores. Para resumirlo, basta sólo Lograréis superar demostrando un 


con decir que donde terminaba RoLL- dominio total del vehículo. 
CAGE es donde empieza realmente 
ROLLCAGE STAGE Il. Viendo la impecable 


trayectoria de PSYGNOSIS en PSX, nos vou came 1st 

hubiera extrañado mucho que en esta Race Points 3000 

nueva entrega no reparan y corregie- se iaa SERES 1 
E 7 | = ¿BestLab Bonus; 5000 

ran el único apartado que no llegó a E T Points 14950 - 


convencer a los aficionados. En un par 
de meses sabremos si esta vez se 
cumple aquella promesa que asegura- 
ba que RoLLcace sería el heredero 
natural de WIPEOUT. DE LUCAR 


press START to continue 


Buzz, Mr. Potato y |. 
los demás | 


sy | 
| 
| 
| 
| 
| 


a adaptación a videojue- 
L go del film dirigido por 
John Lasseter y creado por 
DISNEY/PIXAR promete ser 
tan espectacular como la pro- 
pia película. En esta ocasión, 
Woody el cowboy (protago- 
nista de las entregas que en 


su día aparecieron para MEGA 
DRIVE, SUPER NINTENDO y GAME 
Bov) ha sido raptado por un 
coleccionista de juguetes. El 
resto de la panda, capitaneados 
por Buzz Lightyear, salen de la 
habitación de Andy en su büs- 
queda. Deben conseguir resca- 
tarlo antes de que vuelva Andy 
de un campamento. Así pues, y 
controlando al superhéroe Buzz, 
atravesaremos 7 enormes mun- 


۳ 
| 


gonista de la aventura, y además de 
poder escalar, saltar y volar durante 
unas décimas de segundo, utiliza el 
spin attack (ataque en espiral) y un 
poderoso láser que va potenciando. 


BUZZ LIGHTYEAR Esel prota- 


dos recreados a escala, reple- 
tos de puzzles, enemigos y, 
cómo no, coronados por el 
temible guardián de fase. En 
el primer contacto que hemos 
tenido con el juego, podemos 
avanzaros que nos espera un 
juego de una impecable cali- 
dad técnica y una ambienta- 
ción soberbia. THE SCOPE 


‚т Hasta un pequeño circuito de minico- 
— ches tiene Andy en su jardín. 


py Los escenarios recrean a la perfección 
un mundo en miniatura. 


gz Hasta en un patito de goma deberá 
| 


~ subirse Buzz para recoger monedas. 


Entre fase y fase 
contemplaremos 
secuencias del 
film. Arriba el 
alter ego de 
Nemesis desnudo: 
Mr. Potato. 


SUPER JUEGOS TE 
ABRE LAS PUERTAS AL 
MUNDO DEL HORROR Y 
TEDESVELA LAS ULTI- 
MAS CREACIONES DE 
LOS MAESTROS DEL 
GENERO. NUESTRA 
EXQUISITA SELEC- 


De Cine, iMadre mia! Es lo único 
que se me ocurre después de ver la intro de 
B. Cope VERONICA. Además de contar con la 
calidad de NAMCO y SQUARE en este apar- 
tado, la combina con espectaculares esce- 
nas donde se mezclan acciones a cámara 
lenta, del tipo John Woo, y frenéticas imá- 


genes que nos han dejado sin respiración. 


En lo que se refiere a 
la jugabilidad, hemos 
rado una nove- 

dad. Los protago- 
nistas pueden utilizar 
dos armas al mismo 
tiempo y apuntar a | 
distintos objetivos. Lc Sangen CNS 


A 
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Cada uno de los esce- 
narios de BIOHAZARD. 

E VERONICA está re- 
ntado con todo 

lujo de detalles y, por 
a vez en la sa- 

ga RESIDENT EVIL, en un 
entorno 3D. Y el uso 
que han hecho los 
programadores de las 
cámaras nos permiti- 
rá disfrutar a tope. 


) Dreamcast 


Siempre he sido un fanático de 
Resident Evil. Cuando apareció 
л primera versión en PlaySta- 
on, aluciné. Ahora, he vuelto 
a OS lo mismo al contemplar la maravilla que 
Capcom ha creado para los 128 bits de Sega 
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tedfield, después de su accidenta- 

с Raccoon City, se dirige a Eu- 
ropa para im vestigar la central de Umbrella. 
Ella esperaba su hermano Chris 


рге! ME al 

final ue terminado en E Prisión q de una isla 
tropical, supuestamente propiedad de la š 
misteriosa compañía. La celda permanece [e Claire tendrá que 
sumida en la oscuridad, pero alg guien ha en- cer uso de sus do 
trado en la sala. 
es Claire 


sorprendida por ses los enemigos que |, 


tro de un separan de Chris. 


La acción es una cons- EE EE: — 
п ех i E is active 
aventura comienza tante en el juego. Los — [Enter sn employee ID td 
zombi 25, perros у B EPA ERO the unlocking 
Otros: res infernales e NERO enter your ID 
Е >NTCO394 m 
se encargan de mos- 
trar lo que nos espera 
más alucinan tsjes Vis: en el producto final. 
tas en consola. En Japón Sin embargo, la ex- 
taban muy сопуепсі- _ Ploración y los puzz- 
les también se 
jugando un papel im- 
portante en BCV. 


en BIOHAZARD CODE VERONI- 
CA. Pero oani 


de que BCV no fuera 
адо por el mismo 

[ nncargado de los 
tres capítulos ar ores en PLAYSTATION. Aho- 
rar que estaban equivoca- 
or supuesto, Shinji Mikami (creador de 

la estado siempre supervisando la 

creación del сасу y SEGA ha colaborado 


elos consa- 
zombies, que en 


ntan un as: 


amigos. 


man despellejados, 


Un pequeño avance. 
Con la miel en los labios nos ha dejado esta 
versión jugable. Sobre todo cuando llega- 
mos al final y un vídeo nos mostró imáge- 
nes de Chris cargándose los hunters que 
aparecieron en la primera edición de Resi- 
DENT EviL, convirtiendo arañas en mil peda- 
205 o examinando una sala. 
También aparece un personaje 

que sí está presente en la de- 

mo, Stephen, aunque en las se- 
cuencias todo indica que será 
controlable en determinados 
momentos del juego (quizás 

como Sheryl y Ada en RESIDENT 

EviL 2). Además, los creadores 

de BioHAzARD CODE: VERONICA 

han dejado un pequeño ejem- 

plo dealgunas delas imágenes 

más dramáticas que jamás ha- 

yamos visto en esta impresionante saga te- 
rrorífica. Por ejemplo, cuando un zombie 
está a punto de atacar a Claire y le pide a 
Stephen que dispare. Sin embargo, él se ha 
quedado en estado de shock. Finalmente 
aprieta el gatillo gritando: ;padre! 


Le» oogt 
BEARD 


e lo que he- 


mos podido ver hasta 


ahora en B 2 
cuentro con el hijo del 


fundador de Umbre- 


Де mirilla 
ca, intentará 


que la chica no descu- 
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ayudando a CAPCOM con la programación 
para aprovechar el hardware d 
maximo y consegu 
de: пате parse 
ial, han consegui- 
ectamente el estado 
; ЧЫ) 
| del primer en 
ombies, vemos có- 
a su miedo y 
iras. Mikami 


maras ШЕР. s para crear susp 


MERSAEGDIMTRENTOS 


ocasión, al con- Š 
tar eljuego con y 
un entorno en 
3D (por primera 
vez en la sa 
BIOHAZARD), tam- 
bién se han in- 
corporado 
tomas dinámi- 


Una de las principales 
causas de que el en- 
torno 3D muestre un 
aspecto tan impresio- 
nante son los efectos 
de luz en tiempo real. 


cas, incluso utili- 
zando ángulos extraños 
сото ocurre en SILENT HILL 
para dar un toque más te- 
rrorífico a la aventura. Bio- 
HAZARD CODE VERONICA Los rayos de una tor- 
constará de 2 GD ROM, menta penetrando 
uno con Claire ey otro Chris por la ventana de un 
despacho o una lám- 
para oscilando son 
claros ejemplos. 


que, prácticamente, nos 
ofrecen dos aventuras dis- 
tintas en los mismos esce- 
narios, ARE en diez zonas principales. 
Sin duda, CAPCOM va a dar la campana 

con BIOHAZARD CODE VERONICA y se convertirá 
en uno de los principales arc 

hacerse con una DREAMCAST. 


que Claire se епсиёй 


personaje cuyo а 
pecto nos recuerdi 
bastante a un fc amo: 
actor, el aniñado Lex" 
onardo Di Caprio. 
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Desde luego esta 
chica no puede 
presumir de tener 
mucha suerte. El 
avión en el que 
Laura atraviesa 
las nevadas Mon- 
tañas Rocosas a 
la altura de Cana- 
dá es asaltado 
por unos terroris- 
tas sin escrüpulos, 
y para colmo un 
meteorito impac- 
ta con el aparato 
destrozándolo. 


Durante el vuelo Laura pierde una polvera que le regaló 
su madre. Un pasajero, tras los incidentes con los terroris- 
tas, contempla cómo el objeto se ilumina mostrando una 

bola de fuego que se dirige hacia el avión. 


¡En guardia! 

D2 es un RPG, y como tal cuenta con 
su sistema de batallas. Los mons- 
truos aparecerán aleatoriamente en 
el escenario exterior (exceptuando 
algunos jefes). Laura debe apuntar 
con el arma que tenga seleccionada 
y cambiar de objetivo con los boto- 
nes indicados en pantalla. Una vez 
vencido el enemigo, aumentará su 
experiencia y habilidad. 


El peculiar estilo de Kenji Eno 


queda patente en su última 
obra 02. Cuatro GD ROM plaga- 


dos de secuencias escabrosas, 


monstruos imposibles y protagonizados por la 


eterna musa de este creador, Laura Parton 


os argumentos de Kenji Eno podrían ri- 
L valizar con el mismísimo rey del terror 
escrito, Stephen King. Por suerte, este oron- 
do japonés no es escritor y ha terminado por 
fin de producir la ültima aventura de su cria- 
tura más preciada: Laura Parton. Su incursión 
en PSX y SATURN con la primera parte ha de- 
jado un buen recuerdo en los amantes de 
te género, eso sí, con su peculiar estilo. 
Después volvió a dejarnos sumidos en la an- 
gustia con ENEMY ZERO en los 32 bits de SEGA. 
El extraño concepto del juego, que incluía 
enemigos invisibles, atesoraba las escenas 
más escalofriantes para SATURN. Desde enton- 
ces, sólo habíamos tenido noticias y rumo 
acerca de D2. En un principio iba a ser desa- 
rrollado para el sistema M2, la consola fallida 


Supervivencia 

Cuando Laura abandona la cabaña 
donde se ha despertado después del 
terrible accidente, Kimberley le en- 
seña a utilizar un rifle con mira teles- 
cópica. Deberá usarlo para cazar y 
obtener raciones de comida. Hay 
cuatro objetivos: liebres, alces, cari- 
bús y perdices. Después podrá utili- 
zarlos para recuperar energía 
gracias a un infiernillo portátil. 
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de la compañía ЗОО y contaba con ип argu- 
mento bastante seductor. Mientras Laura so- 
brevolaba Rumanía en un avión, el 
mismísimo Conde Drácula abducía al bebé 
que llevaba en sus entrañas. Sin embargo, 


en 


engine específico 
resentar 


En los inmensos es- 
cenarios exteriores, 
será bastante útil 
que la protagonista 


consiga la moto de 
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nieve, porque acor- 
tará considerable- 
mente sus viajes. 


El avión, a la iz- 
quierda, había que- 
dado totalmente 


destrozado. 


Una azafata mu- ` ; E= La historia s 


tante esperaba a A > - plica, al tiempo que 
sus víctimas dentro —— ` a van apareciendo 
del avión. mi . 7 га | más supervivientes. 


AMCA а aseguraac | 
que éste va último juego protagon Dos en uno 
zado por Laura, y quizás por esta r Kenji Eno ha combinado el sistema 
de juego del primer D y Enemy Zero 
para la exploración de escenarios in- 
cuatro GD q : | teriores, con un estilo TOMB RAIDER 
cir que : E e cuando Laura se desplaza por las 
1 planicies nevadas. De esta forma, al 
entrar en un edificio, estaremos su- 
`stigos de numerosas | peditados a unos recorridos deter- 
y minados con una perspectiva en 
€ primera persona. Mientras que en el 
cio considerable. En el cuarto GD exterior Laura se desplazará a su an- 
ROM se encuentra la intro que nos me | tojo, inspeccionando todo lo que se 
le antoje, luchando contra sus ene- 
migos y cazando para sobrevivir. 


aura viaja a bordo 


Irre de todo. | 


nsigue re 

s, perc tor un met 

el avión, q 
s de 

guiente 
y 3 
aose en una 
mujer: 


te 
puer 
a planta, I 
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e ser salvadas 
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ı habitadas por monstruosos se 


que se enfrentará con una U 


encuer 


tra obje 
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onés secuencias resul; 


errorista que había muerto aparece por la 
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tima que по entendamos 


Unos 
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rror. En lo que se 


jueg: 


cas dotes como compositor 


por 
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Igunos 


ando 


nágenes 


sobre antiguas civi- 


y otras cos 
no puede explicar 
la dejarán atónita 


pensando qi 
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Antes de abandonar 
el M.I.S.T. Center nada 
mejor que unas sesio- 
de tiro para ha- 
cernos con el sistema 


de disparo de Aya. | 


Hay un total de cinco 
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| RENDERS IN MOTION 


Es el mejor nombre que se 
nos ha ocurrido para catalogar 
la sorprendente escena frente a 

Akrópolis Tower. Según avan- 
cemos o retrocedamos con Aya 
seremos partícipes de una espe- 
cie de secuencia de vídeo go- 
bernada por nuestros 
movimientos. Y lo mejor de to- 
do es que si nos quedamos 
quietos, mantiene la calidad de 
un escenario prerrenderizado. 
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PlayStation 


El Cinematic RPG basado en la 


obra de Hideaki Sena se ha 


convertido ahora en Cinematic 


Adventure para deleitarnos 


con un desarrollo al más puro estilo Resident Evil 


y ese toque mágico de Square 


ss 


pi x 


PROGRAMADOR SQUARES 


La parada de 
los monstruos. 
Son la auténtica salsa de 
РЕШУ una buena ues más brillantes que с 
tra de las aberraciones creado SQUARE hast 


Las secuencias CG di 
Panastre E II som 


JR ARASITE Eve II fue el título que junto a 

| |  GT2000 de SCEI y VALKYRIE PROFILE de 
ENIX más me impresionó del pasado Tokyo 
Game Show, con su nuevo look al más puro 
estilo RESIDENT EVIL y el espeluznante diseño 
de sus criaturas. PARASITE EVE Il ha sido desa- 
rrollado por la división de SQUARE en Osaka, 
aunque mantiene a nombres míticos en su 
staff como Hironobu Sakaguchi o Tetsuya 
Nomura (diseñador de personajes de FFVII y 
VIII, B. F. MUSASHIDEN y el primer PARASITE). Des- 
graciadamente, la compositora Yoko Shimo- 
mura ha sido 


que encierra la mente | la fecha. Prepára 
humana, por lo menos | para más de 20'mi 
la de Ryoji Shimogama, creador de | tos de sorprenden 
estas criaturas. Su aparición vendrá E Tealistagnimación 

° a an H224 por F ordenador. 
precedida de una imagen estática en 


| negativo y una vibración del pad. 


mente igual, pero adaptado a nuestros días, 
con secuencias CG que superan todo lo visto 
hasta el momento, con una aberrante trans- 
formación en la cafetería, gráficos prerrende- 
rizados de altísima calidad, texturas a gran 
resolución en los personajes, efectos de luz, 
reflejos en cristales, una soberbia animación 


sustituida por Na- 
oshi Mizuta, pero 
hemos а ganado un 
nuevo ídolo, Ryoji 
Shimogama, el in- 
signe creador de las 
indescriptibles bes- 
tias del juego. El 
cambio más impor- 

tante de PARASITE Eve ЇЇ respecto a la primera 
parte es la completa transformación en aven- 
tura, con la consiguiente aparición de mapas, 
puzzles y objetos y la desaparición de la b 
rra ATB en los combates. Ahora podemos dis- 
parar en cualquier momento y movernos con 
más libertad y eficacia para escapar del ata- 
que enemigo. Todo lo demás sigue práctica- 
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Parasite Eve. El primer 


PARASITE apareció el 29 de Marzo del 98 
en Japón. En su creación participó gran 
parte del staff de FFVII y los siete mejo- 
res especialistas de cine de acción de 
Hollywood para supervisar las escenas 
CG. El Cinematic RPG de SQUARE estaba 
dividido en seis días (Resonance, Fu- 
sion, Selection, Conception, Evolution y 
Liberation), y aunque completarlo no 
llevaba más de diez horas, es recordado 
como uno de los grandes de SQUARE. 
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Las secuencias CG del 
primer PARASITE eran 

| uno de los platos fuer- 
tes del juego. Aquí ve- 
mos a la bella pero 
letal Eve en acción. 
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Después de completar 
el juego, el edificio de 
la CHRYSLER aparece- 
ría en el mapa con 77 
plantas para visitar y 
máxima dificultad. 
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El cambio de Cinematic RPG a Cinematic Adventure lleva implícito la aparición de 
numerosos items, ingeniosos puzzles para resolver y la aparición de un mapa pa- 
ra guiarnos por el juego a la perfección. Hasta el final del segundo escenario, Dry- 
field en el desierto de Mojave, no aparecerá ningün enigma de entidad. 


| LR MUTACION 
o 


Es una de las primeras 
secuencias CG del jue- 
go, pero puede cali- 
ficarse como la más 
desagradable y realis- 


EJ 


ta de todas las que he- 
mos visto hasta ahora. 


le enem 
mil siguie 


irabriendo l boca os dir 


ida con ruti- 
) E en PSX. 
Lo que afortunadamente no ha OS 
la omnipresencia de A 
пога co 


a. Aquí : 


idente encabezadas por Lara Croft 


Tras su inolvidable experiencia en Nueva 


sion Team), una de las 
numerosas SEO 
secretas del FBI 


guir de cerca la É 


evolución de las 


condrias. Su invi 


Los mapas 
antiparasi- 
tario£. otra de 


las novedades de esta 
segunda parte es la exis- 
tencia de mapas que 
nos mostrarán las habi- 
taciones visitadas, las 
zonas donde encontra- 


ción le Il. Im ) remos enemigos (marcadas en rojo), el emplazamiento 


del teléfono para salvar partida y la caja de munición. 
También nos mostrará a veces el próximo lugar a visitar. 


tera en el desierto de Mojave donde su! 
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do, Edward. A partir de ese momento unirán sus fuerzas para desentrañar el enigma que encie- 
rra el antiguo complejo monacal hasta que hallan al Padre James O'Flaherty, en la primera sala 
que permite guardar partida del juego. Pero pronto surgen las desavenencias en el trío. 


| Tres es multitud ` 


En la introducción del juego, Kou- 
delka se infiltra en un monasterio de 
Gales. Nada más acceder al edificio 
se encuentra con un joven malheri- 
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BZ oubeLka ha creado una gran expecta- 
BA ción. Y no era para menos después de 
contemplar escenas con las secuencias que 
atesoran los cuatro CDs que comprende el 
juego. Ahora, que ya hemos tenido oportuni- 
dad de disfrutar con la entrega japonesa del 
juego, hemos comprobado que esta produc- 
ción de SNK tiene dos caras muy diferentes: 
por una lado un magnífico argumento y unas 
intros alucinantes, y por otro lado un sistema 
de juego un tanto decepcionante. Sin em- 
bargo, merece la pena adentrarse con la 
protagonista en el monumental complejo de 
Nemeton para degustar el estilo barroco que 


ducción nos 


presenta el impre- | 
sionante aspecto 
que presenta el 
monasterio don- 
de transcurre 
toda la aventura 
de KOUDELKA. 


Fundada por ex-miembros de 

SQUARESOFT, la compañía SAC- 

NOTH ha dado vida a uno de los 

RPG más originales para PlayS- 

tation. Nosotros te desvelamos la belleza y miste- 
rios de esta criatura llamada Koudelka. 


Los centenarios mu- 
ros del edificio alber- 
gan fantasmas en su 
interior. Como esta 

порсо E 


que 


By sus: pose) 
ros, incluso poniendo 
en peligro sus vidas. 
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SACNOTH ha empleado en la reconstrucción 
de cada una de las salas del monasterio. Pero 
la joven aprendiz de bruja, Koudelka, no es- 
tará sola en la aventura. Ella ha sido conduci- 
da hasta allí guiada por la voz de un 
fantasma, y nada más entrar se encuentra a 
un joven malherido llamado Edward. Este ca- 
zador de tesoros ha acudido a Nemeton se- 
ducido por las leyendas que rumorean que el 
sitio se encuentra repleto de riquezas. El últi- 
mo integrante del grupo, el Padre James 
O'Flaherty, ha sido enviado por el mismísimo 
Vaticano para investigar qué ocurre en el lu- 
gar. A lo largo del juego seremos testigos de 
las desavenencias entre los protagonistas, en 
secuencias poligonales que nos irán desve- 
lando los aberrantes crímenes y sucesos que 
han tenido lugar en el monasterio, con unos 
diálogos en inglés muy dinámicos, mejores 
que los de RESIDENT EVIL, y que se podrían 
comparar a los que vimos en METAL GEAR So- 
LID. Pero donde KOUDELKA raya en la perfec- 
ción, es en las impresionantes secuencias 
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Este es el ser que 
tenía sumido en la 
aflicción al espíri- 
tu del monasterio 

y sus inquilinos. 


AS 
< 


№ 


СЕ AN 
| 
| 


que salpican la aventura. Es ahí donde se no- 

ta la maestría de los desarrolladores que ha- 

bían pertenecido a SOUARESOFT. Entre ellos 

se encuentra Hiroki Kikuta, director del pro- 

yecto y compositor de la banda sonora. 

Cuando formaba parte de SOUARESOFT par- 

ticipó creando la música de SEIKEN DENSETSU 2 e 

y З para SUPER FAMICON y SOUKAIGI para los 32 M 

bits de SONY. Ahora ha vuelto a demostrar guardianes. el 

sus dotes componiendo una banda sonora : 

de las que hacen época. Sin embargo, 

ya he dicho,los creadores de KouDELKA se han 

concentrado mucho en el aspecto gráfico y 

han dejado la jugabilidad un tanto de lado. 

Mientras que la exploración transcurre en un == 
entorno similar a RESIDENT ЕУІ (escenarios en E; т уне єчї 
2D), los combates, al estilo de SHINING Force, A — 
se desarrollan en 3D. Pero son bastante len- гъа A ¿su 
tos y un poco confusos. Las armas acaban 

por deteriorarse, pero no hay un medidor 

que nos avise de este hecho. Para encontrar 

huevas armas o víveres, tendremos que ins- 

peccionar el monasterio o luchar, pues no 

hay ninguna tienda para tal efecto. Aún así, 

os advierto que KOUDELKA es una experiencia 

que merece la pena vivir. R. DREAMER 
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MIENTRAS” CAMBIAS” DE MARCHA CADA DOS SEGUNDOS, A TODA VELOCIDAD 
Y SORTEAS PUENTES, VALLAS, CURVAS CERRADAS Y VIGILAS LA TEMPERATURA 
DEL ACEITE, LOS EQUIPOS ELECTRÓNICOS, LA PRESIÓN DE LOS NEUMÁTICOS 
Y LA POSICIÓN EN EL MAPA, 


NO ES UN COCHE DE RALLIES, ES EL INFIERNO. 
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Distribuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edi Rufino Gc P SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91 754 55 40 


| Al detalle. Los usuarios 


de DREAMCAST se van a encontrar con 

el mismo RESIDENT Evil 2 que en 
PLaYSTATION. Sin embargo, hay una diferencia por la que merece la pena vivir de nuevo la aven- 
tura. Todos los fondos prerrenderizados han sido mejorados mostrándonos con todo detalle 
cada escenario. Al contrario de lo que ocurría en la versión de PC, donde aparecían lavados, en 
Dreamcast nos hemos encontrado con un apartado gráfico impecable y bastante mejorado. 
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s podemos contar 
un título como RESIDENT EviL 2. Des- 
de su aparición es PLAYSTATION no ha cesado 
ibir halagos. Su posterior conversión a 
s mejoras, sobre todo en el 


S y nuevas opciones. 


on este «pedazo» de juego y presu- 


mir de haber visto la mejor versión de todas. 


rnos un apartado g 
najes han sido recreados co 


todo detalle supe es 
para PLAYSTATION. P 
evide n los fondos 2D. Mientras que en 


las versiones de NiNTENDO 64 y PC no se podí- 


an apreciar bien los detalles, en DREAMCAS 


blas que sellan las 
ventanas de la co- 


misaría. Ahora, 


| en DREAMCAST, po: 
demos apreciar la 

| escena claramen: 

te y, ten cuidado, 


porque si andas 


un poco desp 


M ac 7 ee | Especial. La versión de Re- 

ç | SIDENT EviL 2 para DREAMCAST incorpo- 

ra un modo especial en el que se 

incluyen tres juegos. Ya no tendréis 

que sufrir para disfrutar con 47H Survivor o Toffu y, además, se ha añadido el modo Extreme 

Battle. En este último podréis elegir entre cuatro personajes, incluido Chris Redfield. El objeti- 

vo es regresar desde el laboratorio hasta la comisaría. Por el camino hay que encontrar cuatro 
bombas y, una vez obtenidas, colocarlas en lugares estratégicos para volar el lugar. 


hris Redfield 
M Beretta-H9 Y 
emington MI100; 
оок Launcher 
ДА ibbon 


idor. En lo que a 


la jugabilidad se ı ESIDENT EVIL 2 cuen- 


ta en esta ocasión con diferentes modos de 


uego. La aventura no ha cambiado respecto 


| original, pero se ha do el Modo 


Dreamcasi 


Alguien puede pensar que la 

aparición de RE 2 para Dream- 

cast resulta un poco repetitiva. 

Sin embargo, los cambios intro- 

ducidos y el excelente apartado gráfico la convier- 
ten en la mejor versión de la obra de Capcom 


La pequeña Sheryl hu- 
ye despavorida de un 
policía zombie. Claire 
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Una vuelta de tuerca 


Cuando termines la primera parte de la aven- 
tura con un personaje, podrás grabar una par- 
tida. En ella comienzas el juego con el otro 
protagonista. En esta ocasión, la historia 
arranca en la parte trasera de la comisaría y 
comprobarás que son bastantes los cambios. 
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fensivos zombies hallarás terribles lickers. Y lo 
peor de todo es la aparición del imponente Ty- 
rant, que hará acto de presencia al regresar 
después de apagar las llamas del helicóptero. 
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La famosa frase del 
anuncio sirve de maravilla 
para ilustrar la diferencia 
entre jugar a Gran 
Turismo 2 y a cualquier otro 
juego de coches. Gran 
Turismo 2 es la máxima 
expresión del gémnenao. 
Los demás, sólo una simple 
y lejana forma de expresión. 


Con el impresionante reto 
de tener que hablar y juzgar el juego de 
coches más grande de todos los tiempos 
en tan sólo cinco páginas (y habiendo 
perdido ya estas valiosas líneas para 
explicar el trago), empezamos a com- 
prender lo que han debido sentir los pro- 
gramadores de GRAN Turismo 2 al tener 
que meter en dos CDs todo, o casi todo lo 
que un ser humano podría imaginar 
sobre mundo del motor. Dicho esto, y 
como lo que se impone ya es ir resumien- 
do para que pueda entrar la máxima 
información en este texto, GRAN TuRIsMo 2 
es, simplemente, el primer GRAN Turismo 
con algunos retoques gráficos, algunas 
mejoras en el control, unos cuantos cien- 
tos, miles o millones de detalles y opcio- 


GRAN TURISMO 2 
CONDUCCION 
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nes de juego más... y «poco más». Para un 
espíritu mezquino es posible que esta 
apresurada y simple definición no le diga 
gran cosa, pero para el que conoce bien la 
primera parte, el que la jugó durante 
semanas y meses, sabe que estamos 
hablando de superar, con creces, la página 
más brillante de la historia de los juegos 
de conducción. Llegar aún más lejos, y 
hacerlo partiendo desde donde antes 
nadie había podido ni siquiera llegar, es 
algo reservado exclusivamente para los 
héroes de leyenda. GRAN Turismo 2 es algo 
heróico... que ya roza lo divino si pensa- 
mos en las características de PLAYSTATION. 
En una consola tres veces superior en 
potencia y capacidad, GRAN Turismo 2 sería 
ya todo un lujo del que podrían presumir 


GRAFICOS MUSICA 


un pelín superior a Hemos perdido el sen- 
GRAN TURISMO. sigue sacional tema de La 


suendo. deslfinbrante intro de 19 versión 
i 7 г, pero а EUN eor erg hemos 

apartado en el que iwa pq 
narta-tafída sonora 

con canciones de cAr- 

DIGANS, FAT BOY SLIM, 

STEREOPHONICS, PROPE- 


LLERHERDS Y EVERYT- 
HING BUT THE GIRL. 


encontraremos. se han 
retocado Los efectos 
de Luces y La canti- 
dad de detalles de 
los escenarios. 


está a La ãltura del 
TT resto del programa, 


SONIDO FX 


Todo el tema de Los 
efectos especiales 


Más coches, más prue- 
bas, nuevos circuitos 
y NECI un con- 


— tol del del eðche más 
ro Los golpes de ej La jugabi- 
"Los-toctés 5 siguen sin (dat siempre Lo 


convierten en el 
juego más grande de 
todos Los tiempos y 
el modelo a seguir 
por el resto. 


ser convincentes. Lo 
mejor de todo sigue 
siendo el rugido de 
Los motores y Los 
derrapes. 


EE] 


es, simplemente, La 
«Biblia del volante». 


nunca sabremos Lo que PoLye- 


Hony se habría sacado de La 
manga en GRAN TURISMO 3. 


/ 


Carrérá2 jugadores 


Púntos extra 


Cargar garaje invitado 


sin recato. En PLAYSTATION y, sobre todo, 
viendo al resto de títulos, es algo increí- 
ble, algo que escapa a la lógica y que sólo 
la irrefutable prueba de estar jugando 
con él nos hace creer su existencia real. 

Si las cifras del primer GRAN Turismo les 
sacaron los colores al resto de programa- 
dores de este género (dejando los núme- 
ros y opciones de sus juegos en simples y 
meros «entrantes» de este gran mons- 
truo), GRAN Turismo 2 vuelve a ser otro 
portentoso giro de tuerca en el que debe- 
ríamos añadir uno o dos ceros más a la 
oferta total de GRAN TURISMO. Se han inclui- 
do marcas y coches europeos y america- 
nos, nuevos retos y licencias, veinte 
nuevos circuitos, daños en los vehículos 
(pero no en las carrocerías), nuevos 
modos de juego como las pruebas de 
Rally y de Resistencia, coches clásicos y 
una nueva banda sonora especial para las 
versiones PAL y NTSC americana. Casi un 
millar de vehículos, una centena de prue- 
bas y la mayor base de datos para mejo- 
rar nuestros coches... Para el aficionado, 
todas estas cosas deben ser la mejor noti- 
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Total Time 


Cap Time 
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Modo Arcade 
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Aunque pueda parecer la «cenicienta» del juego, el modo Arcade cuenta con ingredientes, opciones y.calidad de sobra 
como para considerarlo como un juego extra. 25 circuitos, todos los coches y la posibilidad de cargar los que hayamos 
obtenido y mejorado en el modo GT y con una remozada opción para dos jugadores que supera a la del primero. 


Replay 
Honda S2000 
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Licencias de e Conducir — W 


Uno de los platos fuertes de esta entrega. Cinco licencias iniciales que se convertirán en seis y carné 
especial al completarlas en su totalidad. Entre todas suman sesenta pruebas diferentes y se puede 
decir que los nuevos retos son más exigentes y además incluyen un apartado especial para Rally. 


| Bag 
| Prueba para carné 
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una auténtica obra maestra de La 
programación, el reto más impresionante 
que pueda soñar un conductor y uno de 
Los mejores ejemplos para ilustrar Las 
posibilidades de PLAYSTATION. si el 
primero nos dejó completamente impre- 
sionados, para esta mastodóntica conti- 
nuación, que supera con creces La 
anterior oferta lúdica, sólo se puede 
decir que nos faltan Los calificativos. 
es el más grande, el más completo y 
nadie puede discutirle el Liderato. 


cia de año. Para el profesional, por lo 
menos para los que escriben y deben ter- 
minárselo para poder hablar con comple- 
to conocimiento, ya es otra historia. Sólo 
con pensar en los millones de adelanta- 
mientos y vueltas que nos quedan hasta 
llegar a alcanzar el 100% de GRAN Turismo 
2, empezamos a arrepentirnos de no 
haber aceptado los varios cientos de 
millones de pesetas ofrecidos por INTER- 
VIÚ por desnudar nuestros tremendos 
cuerpos. Por cierto, corre un rumor por ahí 


Replay 
mister Storm V12 
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Este es el modo principal del segundo CD. Tras superar todas las competiciones La guinda de Gran Turismo 2 se encuentra en los eventos especiales, con más de 
veremos el final del juego, y con el carné especial se abrirá una liga nueva. cien carreras diferentes que abarcan todo tipo de vehículos y modalidades. 
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La principal novedad de esta segunda parte son las competiciones de Rally. Sin Su nombre indica claramente que para superar este modo deberemos ser 
duda, uno de los modos más exigentes para el jugador y su máquina. pacientes y preparar nuestro coche concienzudamente. Una prueba de fondo. 


EVENTOS DE MARCA 
РЕТ; 1 


que dice que es imposible alcanzar ese 
porcentaje total. Según parece, un peque- 
ño error de cálculo en la programación de 
GRAN TURISMO 2, en su versión nipona al 
menos, nos dejaría a tan «sólo» un 982% 
del total del juego. En tres semanas, como 
ya habréis imaginado, es materialmente 
imposible que hayamos podido alcanzar 
el final del juego PAL. Sin dormir, comer, 
hablar, etc. y contando con la inestimable 
colaboración de Jasón «el insomne», 
hemos logrado un antológico 48% del 
modo GRAN TURISMO. En otro juego, ese 


Gran Turismo 2 incorpora una innumerable cantidad de pruebas de marca (Copa Clio, Peugeot 106, Volkswa- 
gen Golf, etc., etc.), que no están englobadas en ninguna modalidad del menú de carreras. 


PUESTA A PUNTO porcentaje sería insuficiente para poder 
valorar con justicia las bondades del pro- 
Баве — m5 EJE3EJES зрна ерон grama. En GT2, aunque no hubiéramos 
1115 m س‎ probado el segundo disco dedicado ínte- 
SEUECCIÓNIDEIBIEZAS zb gramente al modo arcade, es sin embargo 


una referencia suficiente para situarlo en 
lo más alto. Esa hipotética mitad a la que 
hemos llegado es más del doble o del tri- 
ple de lo que cualquier otro juego de 
coches nos podría ofrecer, y aún nos que- 
darían por descubrir todas las posibilida- 
des del modo arcade y su renovada 
opción para dos jugadores simultáneos. 
DE LUCAR / JASON / В. DREAMER 


Como ya indicamos en el anterior número, los menús han sido diseñados para manejarnos de una manera 
más cómoda. Se han incorporado también dos nuevos elementos para dar mayor estabilidad al coche. 
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¡Pero qué BUPPOS son estos chicos de RARE!! Cuando ya pensábamos que nada ni nadie iba a 
ser capaz de superar todo lo visto en Nintendo B<, léase Mario 64, Banjo Kazooie e, incluso, 
Rayman 2, llegan los Británicos de oro y nos obsequian con una maravilla llamada Donkey 
Kong 64. Y lo que nos queda, porque ya cada vez falta MENOS para Banjo Tooie y Perfect Dark. 


‚ Se nos puede acusar de 
` parecer un poco repetitivos, pero es 
que nunca nos cansaremos de mani- 
festar lo bien que nos lo hace pasar 
RARE con cada nuevo juego que pro- 
grama. En el caso de Donkey Комс 64, 
era algo que se veía venir, pues no en 
vano este título era uno de los prime- 


TE ros cuyo lanzamiento de la consola. La espera, desde luego, ha ... .. Ellaboratorio de 
( S: y fue confirmado en los € merecido la pena. Y es que, aún hoy, DK Cranky es el lugar en | 
1 е 1 

ЧРИ primeros meses de vida SS \ 64 nos sigue pareciendo un juego el que los miembros 

798. de la familia Kong 


sobresaliente a nivel técnico, y ello a 
pesar de que ya existen en el mercado 
otros sistemas bastante más 


conseguirán sus 
nuevos movimien- 
tos. Estos se entre- 


potentes que NINTENDO 64. Uno de gan en forma de | 
los principales culpables de todo pócimas a cambio 
Î} esto es el soporte para Expansion de monedas. | 


А 
Рак que como novedad se entre- 


v y ga junto al cartucho (aunque ello 
y suponga un leve aumento en el pre- 


ng 64 es como intentar ` 

осіопеѕ de una película como 

encillamente imposible, y ` 

cerse con el juego lo — — 

es hora de comprar- | 
mo BANJO TOOIE. 


La, porque dentro de 


кы еше pu | | cio del cartucho). ¿Por qué se incluye 
| con el cartucho? Pues obviamente, por- 
| que DK 64 es un juego que sólo se 
| puede ejecutar bajo consolas con 
Expansion Pak instalado. Gracias a ello 
ee mee los gráficos de DK 64 son representa- 
— | 007650 dos en alta resolución (sin perder un 
ápice de suavidad además), con lo que 
el detalle de los escenarios es aprecia- 
ble incluso a distancias elevadas. Quere- 
Ñ mos destacar los soberbios efectos que 
Й se han aplicado sobre los personajes (у 
no sólo sobre los protagonistas) que 
permiten, por ejemplo, que éstos mues- 
tren un aspecto mucho más atractivo, 
con contornos aparentemente más 


Donkey. Конс 64 esconde en el juego dos suculen- 
tas sorpresas (entre otras muchas más). Dos 

reproducciones EXACTAS de sendos clásicos como 22088 ЕА 

Donkey Коме (Com-O») y Jer Pac (SPECTRUM 16K). J H 


Troff'n'Scoff son dos glotones 
personajes que darán acceso al 
jefe final de cada nivel a cambio 
de un determinado número de 
bananas. Por cierto, dichos ene- 
migos sólo pueden ser defendi- 
dos por un Kong determinado. 


— 


- Cada personaje cuenta con un instrumento 
que Candy les entrega a cambio de unas 
cuantas monedas. Además de eliminar a. 

cuantos enemigos haya a su alrededor, 
tocados en determinados lugares, los intru- 
mentos activan diferentes mecanismos. 
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но sabemos dónde esta- una de Las mejores si buena es La banda DONKEY KONG 64 es una AAA, = 
rá el Límite gráfico bandas sonoras de NIN- sonora, Los efectos mezcla de mario 64 y / | 
, de NINTENDO) 64, pero , темпо 64. ddemás, y __ de/sonido пй distan ___ BANJO кагоотє pero p pomi / 
mucho nos £enemos que E га regaf jo de Жас cho de fer califi- erc gráficos, efectos L 4 d 
DONKEY ر‎ Lo debe odos, а intro del gados cgfio perfectos. de sonido ly banda Рен m= ) 
estar rozando. No es '—— ——"juego0-6s un impresio- =“Cada”pérsonaje, cada Sonora micho mejores. VI / 
increíble que Los grá- nante вар que presenta objeto, cada situa- es un juego que está A MA 
ficos tengan tantos a cada uno de Los ción... todo, absolu- cerca de alcanzar la түт Todo, todo, todo. DONKEY KONG 
efectos o que estén en protagonistas del tamente todo, cuenta perfección sobre un — 64 es casi, casi perfecto. 
alta resolución, ¡¡es juego. una banda sono- con un excelente y soporte como NINTENDO pæ La traducción de algunos tér- 
cómo se mueve todo! ! ra que hará historia. divertido efecto. 64. Hará historia. LE! minos es un poquito extraña... 


pero sólo [а de unos pocos. 


Y en cada nivel... 


Cada uno de los cinco personajes protagonistas debe recoger 75 bananas, 1 moneda 
banana, 5 bananas doradas y un trozo de 
mapa, además de conseguir los diferentes 
movimientos y armas. Además hay que foto- 
grafiar a dos o más hadas, entregar un 
numero elevado de bananas a Troff'n'Scoff y 
eliminar al jefe final. jjY en los 9 niveles! 


redondeados de lo 
que los polígonos per- 
miten a priori. Para 
finalizar con el apartado 
gráfico, ¿qué se puede decir ИНЕТ a 
de cada uno de los diez mundos que 
` RARE ha diseñado? La verdad es que, 
desde BANJO Kazoote, no habíamos 
visto una aventura con tantos lugares 
y estancias diferentes. 
Perderse en el juego es 
una tarea sencilla, pero es 
que hacerlo en uno de los niveles 
es una posibilidad que se debe conside- 
Ө rar. En cualquier caso, Іа sensación de DUO EP N MEA Í: 
estar perdidos durará apenas unos AAA NM a 06 ëj 
minutos. Pese a la complejidad de DK 
64, todo está estructurado de tal mane- 
ra que para nada resulta imposible 
recoger las 75 bananas normales y 5 
doradas, el trozo del 
mapa y la moneda 
banana por cada 
uno de los cinco per- 
sonajes, así como el 
nümero indetermi- 
nado de hadas que 
se deben fotografiar. 
No es imposible, no, 
pero sí muy compli- 
cado. No es de extra- 


Lumsy es el per- 
sonaje que tra- 
tará de ayudar a 
la familia Kong. 
Está atrapado y 
necesita ocho 
llaves para ser 
liberado. 


ÚLTIMO LUGAR 
VUILTA RDE 


Su Jet Pack le permite llegar a casi cualquier lugar del escenario, por muy Sus alargadas coletas, además de para gustar a los demás gorilas, le sir- 
elevado que esté... Tan sólo hay que buscar el lugar adecuado. ven para desplazarse por el aire cual helicóptero. 


ñar pues que acabar DK 64 pueda ser 
una tarea de muchos, muchos días. La 
banda sonora es otro de los elementos 
más sobresalientes del juego, con unas 
melodías que perdurarán en nuestra 
mente por muchos años. Nos encanta- 
ría seguir comentando cada uno de los 
pequeños detalles del juego, pero resul- 
taría totalmente en vano. DK 64 es un 
juego indescriptible. DONKEY Kona 64 es 
el mejor juego que se ha programado 
para NINTENDO 64... y con mucha diferen- 
i J.C.MAYERICK 


Bunch cuenta con una fuerza descomunal. E 


de grandes rocas... y también excava. 


FUUYRAN LLEVAR 
MÁS MUNICIÓN 


Funky es el duro del 
juego. No en vano es el 
encargado de proporcio- 
nar a cada miembro de la 
familia Kong su arma. Por 
cierto, las armas pueden 
ser disparadas en movi- 
miento o por medio de 
una sencilla mirilla. 


Los aficionados a la recreativa Virtua Striker 2 están de 
enhorabuena con la llegada de este Eítule para Dreamcast. 
El modo arcade transporta a nuestra consola toda la acción 
de los salones Peereativas, añadiendo 
además diversas Opciones. 
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Virtua Striker 2 
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NENAS ANDER 


PRESS START BUTTÓNK, 


Ep 


INTRO La intro muestra la sali- 
da al campo de diferentes equi- 
pos. Resultará muy familiar para 
los aficionados a la recreativa. 


mente mediante tres botones. 


Entre las diferentes recre- 
ativas dedicadas al mundo del fút- 
bol, las sagas SIDE Kicks y VIRTUA 
STRIKER son las que han logrado un 
mayor éxito. Mientras que la primera 
de las sagas citadas llegó al mundo 
de las consolas en versión Neo Geo, 
la última ha tenido que esperar 
hasta la aparición de DREAMCAST. Sin 
embargo, la espera ha merecido la 
pena, ya que la reproducción de la 
recreativa, en su versión 2000.1, es 
prácticamente perfecta. Así, el modo 
arcade recoge a diferentes seleccio- 
nes nacionales dotándolas de un fút- 
bol muy sencillo. La muestra más 
clara es que, al igual que en la recre- 
ativa, todas las acciones se controlan 
mediante tres botones (pase corto, 
pase largo y tiro a puerta). De esta 
forma se huye de complicadas com- 
binaciones botones aún a expensas 


El modo arcade realiza una 
perfecta reproducción de la 
versión 2000.1 de la recrea- 
tiva de SEGA. ' 


de caer en una exce- 
siva simplicidad. Con 
ello se consigue un 
juego vibrante, en el 
que la acción no 
para ni un sólo 
segundo, y en el que 
se logran, con mayor 
facilidad de lo habi- 
tual, espectaculares 
jugadas y remates a 
puerta. En el modo 
arcade se siguen al pie de la letra las 
características habituales de las 
recreativas, como la imposibilidad de 
elegir entre diferentes opciones o la 
de seleccionar a los rivales (éstos se 


M 
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es como tener La 
recreativa, ya que La | 
conversión es perfecta. 
conscientes de que su 
sencillez puede Llevar 
a cansarse demasiado 
pronto del juego, Los | 
programadores han | 
incluido nuevas opcio- 
nes. se echa en falta 
una mayor variedad de 
acciones, sin perder el 
espíritu arcade. 


VIRTUA STRIKER 2 


van sucediendo según el orden que 
establece la computadora). Es más, tam- 
bién se incumplen algunas de las nor- 
mas básicas del fútbol, como la 
inexistencia de tarjetas o de fueras de 
juego, e incluso la eliminación del des- 
canso con el consiguiente cambio de 
campo. Sin embargo, la versión para DRE- 
AMCAST no se queda en una «simple» 
reproducción de la recreativa, haciendo 
también algunas aportaciones adiciona- 
les. Estas aportaciones tratan de ampliar 


Sin duda, el momento más espectacular de todo 
(o e us E 


las posibilidades que se ofrecen a los 
usuarios, incluyendo un mayor número 
de opciones y de competiciones. En el 
primer grupo hay que reseñar la posibili- 
dad de elegir entre varios estadios o la 
de grabar los mejores goles, mien- 
tras que dentro de las competi- 
ciones destaca la 
incorporación de 
cuatro torneos 
diferentes más 


£ n 


Selecciones 


GRRFICOS 


La definición de Los 


cular pero sigue per- 


MUSICR 
La müsica juega un 


рца еп 


ESercta delante de 
Los menús sea muy 


SONIDO FX 


junto a Los gritos de 
Los esf xm La 


do. Así, se incluyen 


La sencillez en el 


control de Los juga- 


8 La virtud 
С juego muy 


rapartida La 
limitación de accio- 


La fiel reproducción de La 


fettamente el juego. Limitada. La calidad diferentes sonidos en nes. Los cuatro nive- ў 

Las celebraciones de de La banda sonora acciones como Los Les de dificultad recreativa. 

Los goles muestran tampoco es para tirar remates o en Los ponen a prueba a Los El La escasa variedad de opciones | 
más expertos. disponibles en el control de 


Las mejores imágenes. 


cohetes. 


robos de balón. 


los jugadores. 
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Tanto los que se producen durante los partidos como 
los incluidos en las tandas, presentan una perspecti- 
va real. Mientras el control del lanzamiento es simi- 
lar al incluido en todo el juego, el portero se controla 
únicamente mediante el pad direccional. 


(103) 


A la hora de ejecutar una falta, realizar un saque de 
j banda, o un saque de puerta, aparecen recogidas en 
pantalla las diferentes opciones. 


Las repeticiones son automáticas y sólo aparecen después de un gol 
(incluida la selección del mejor de cada partido), en algunas accio- 
nes destacadas y en los fueras de juego. 
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| 100 mk 
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GOLES. Es posible salvar los goles 
marcados por los equipos contro- 
lados por un usuario. 


las tandas de penaltis. La pers- 
pectiva real utilizada en estas 
últimas supone una ruptura con 
la cámara lateral que se emplea 
en el resto del juego, sin que 
exista ninguna posibilidad de 
modificar ni perspectiva ni 
plano. Sólo las repeticiones se 
salen de esta norma, ofreciendo 
imágenes de los goles, de algu- 
nas jugadas interesantes y de 
fueras de juego. La ampliación 
de posibilidades no se mantiene 
en el control de los jugadores, 
que sigue realizándose median- 
te los tres botones. Con ello se 
consigue una fiel reproducción 
de la recreativa e incorporar 
nuevos alicientes para incre- 
mentar la diversión. CHIP & СЕ 
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Coincidiendo con las Olimpiadas de Sidney, tras varios años de 
espera Kanami nos brinda por fin la posibilidad de disfrutar con la 
segunda entrega de Track & Field, un juego que desde su vetusta 
_versión recreativa ha sido el causante de agujetas en los dedos. 


Después de jugar durante 
varias horas y con la dificultad que entraña 


| 

| 

| 

| 
= 
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SUPER {И teclear el ordenador tras haber luchado рог Antes decada 
PROFIL OF : a 

IFOPMAISOR batir el record de las 12 pruebas que inclu- prueba se realiza: 

FORMATO CDROM. ye el juego, os puedo asegurar que Track & | ráunaespectacu- | 

PRODUCTOR. KONAML _ FIELD 2 hace honor a su ilustre antecesor, y lar presentación | 

PROGRAMADOR кот _ sigue siendo una de las sagas deportivas decada uno de | 
pe š a los participantes. 

más divertidas de PLAYSTATION. Lo pri- parents] 

ЕТТИ o - д Î Entre las naciona- | 

mero que salta a la vista es la mejora : a 

E ARS lidades que pode- | 

gráfica global, que va desde el diseño mos ponera | 

y animaciones de los corredores hasta nuestros atletas | 

la ambientación de todas las pruebas. se ha incluido la | 

De esta manera, se hace realmente española. | 

| 


agradable no sólo jugar, sino también 
contemplar cómo uno o varios ami- 
gos participan en alguna prueba. Las 
competiciones incluidas son más 
variadas que en anteriores entregas, y 
a pruebas clásicas como el salto de 
longitud, el de pértiga o los cien 
metros lisos, hay que añadir las 
carreras ciclistas, las de canoas o 
el salto de potro. Para ser since- 
ros, son las pruebas clásicas las 
que siguen acaparando la 
mayor parte de la 
. jugabilidad, 
= 
aunque 
entre las nuevas incorpora- 
ciones merecen destacarse las 


› DISQUALIFIED 


h LONG JUMP , w R 


VALORACION 


TRACK в FIELD 2 sólo puede compararse 


INTERNATIONAL TRACK & FIEf 


con su precedente, ya que no existe ningu- | PLATAFORMAS 
na otra alternativa. La evolución es — 
patente, especialmente a nivel gráfico, с HOM | i 
aunque esto era obligado debido al Largo Jugadores 


espacio de tiempo transcurrido entre una 
versión y otra. Respecto a Las pruebas, 
aunque son suficientes en número, Lo cier- 
to es que hay algunas bastante más diver- 
tidas que otras. Alcanza su máxima 
expresión jugable a La hora de competir 
frente a otros amigos. 


100 METROS LISOS 


Hay que pulsar alternativamente Cuadra- 
do y Círculo. Cuanto más rápido, más 
velocidad. Con los otros botones se mete 


la cabeza en la llegada. 


SALTO DE 


[2n = 


PERTIGA 


Velocidad de pulsación y ajuste a la hora 
de establecer el momento de tensionar la 
pértiga. Aquí hemos llegado a saltar 7 
metros y realmente «sobrados». 


SALTO DE LONGITUD 


Cuadrado y Círculo alternativamente 
hasta llegar a la zona de batida en la que 
pondremos los grados. Es fácil batir el 


record del mundo. 


Como los 100 metros lisos, un rompe- 
dedos. Sin embargo aquí es bastante más 
sencillo llegar a los niveles máximos de 
velocidad y hacer trizas el record. 


GRAFICOS 


mejora considerable 
de este apartado res- 
to а su уа vetera- 
m ng.antecesér, que en 
== 
meny fue real- 
i E ante. La 
ambientación de cada 


prueba es sencilla- 
mente perfecta. 


MUSICR 


Las melodías se Limi- 


tan a La musiquilla 


resultado. easan 
totalmente desaperci- 
bidas. 


HALTEROFILIA 


Es una mezcla de pulsación de botones y 
de ajuste a la hora de pulsar en el 
momento que se ilumine el OK. No es una 
prueba muy complicada. 


Seleccionamos el tipo de salto, ajustamos 
una barra y pulsamos rápidamente para 
determinar el número de vueltas. Final- 
mente, ajustamos la entrada en el agua. 


| 


areri | г, n Pur ==! I Reverse — Pike | 2 F ? Ty 
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50 M. NATACION FEMENINA SALTO DE TRAMPOLIN CICLISMO TIME TRIAL 


SONIDO FX 


sonidos de calidad 
Que ambientan un 
HI ectácuLo) deportivo 
estas cgracterís- 
cas: Pop) desgracia, 
de Los 
comentaristas no han 
sido dobladas, aunque 
tampoco influye en el 
desarrollo del juego. 


LANZAMIENTO DE JAVALINA 


Cuadrado y Círculo hasta llegar a la zona 
de lanzamiento. Cuanto más cerca de 
45°, mejores resultados. Hay que tener 
cuidado de no pisar la línea. 


CARRERA DE CANOAS 
Es una prueba en la que sebe ajustar la 
frecuencia de remado. No importa la 
velocidad de pulsación de los botones, 

sino un ritmo continuo. 


Es una prueba de resistencia de 1 Km. en 

la que nos dejaremos lo poco que quede 

de las yemas de nuestros dedos. Tendréis 
agujetas hasta en las uñas. 


PlayStation ( 


LANZAMIENTO DE MARTILLO 


La gran dificultad de esta prueba no es 
sólo llegar a un buen nivel de potencia 
con Círculo y Cuadrado, sino el ajustar el 

momento de soltar el martillo. 


JUGABILIDAD 


Hay grandes contras- 
tes entre unas prue- 


. También 
falta 
anteriores 
Тё5, como el 
salto de altura. Pero 
sin duda, es un EB 
torrente de jugabili- 
dad, en especial E 


jugando en grupo. 


¥ 
E Gu CE SAO т 


SALTO DE POTRO 


No se controla la velocidad, sino el 
momento de realizar los dos saltos рге- 
vios a la pirueta, y luego ejecutar un 
Combo de botones. Un poco «chungo». 


CICLISMO SPRINT 


Es muy divertida especialmente con dos 
jugadores «humanos». Sólo cuenta la 
última vuelta y la velocidad de nuestra 


pulsación de botones. 


Jugando en grupo es una 
auténtica pasada. 


Algunas pruebas, como La del 
potro o La del trampolín, 


podrían cambiarse por otras. 


(tt 


International Track & Field 2. 


PlayStation (CR Fondo ) 


y ES — 
ç ЕЧ 


e 4; a ПЕ. af‏ چ 
QUALIFY.‏ 


Son FREESTYLE 20.8u 
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JAVEUN THROW IT 


Cada prueba está ambientada a la perfección, incluyendo cáma- 
ras fotográficas y reporteros de televisión. 


prueba de Sprint en bicicleta y la de 
carreras en canoa. Por contra, el salto 
de potro y el salto de trampolín son 
pruebas realmente absurdas y total- 
mente prescindibles, que bien podrían 
haberse sustituido por una de las 
grandes ausentes, el salto de altura. 
Salvo estos contrastes entre unas 
pruebas y otras, el juego es realmente 
soberbio, y convierte cada disciplina 
Olímpica en un auténtico reto perso- 
nal es busca de conseguir nuestra 
mejor marca. Eso sí, si no sois lo sufi- 


cientemente rápidos en el tecleo de 
botones os desesperaréis, ya que el 
95% del éxito en las pruebas 
dependerá de esta habilidad. Y como 
consecuencia de ello, preparaos a 
sufrir agujetas en los dedos e hincha- 
zones, ya que hay pruebas, como el 
kilómetro cronometrado en bicicleta, 
que precisarán de más.de un minuto 
pulsando al máximo ritmo los boto- 
nes. Por último, si tenéis con quién 
jugar, os olvidaréis de todos los demás 
juegos. 
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Tras calentar motores 
con AeroWings, ha llegado 
para los usuarios de 
DC PAL el momento de 
vivir el primer gran 
arcade aéreo para los 128 
bits de Sega. Deadly Skies 
no sólo «hereda» la 
mecánica de la saga Ace 
Combat, sino también 
toda su jugabilidad y 
legendaria carga adictiva. ' 


Nada mas lejos 
de mi intención que desca- 
lificar a AERowINGs. El juego 
de CRI era un buen título, 
pero tiene poco que ofre- 
cer en comparación con 
DEADLY SKIES, (conocido en 
Japón como AIR FORCE 
DeLTA), en cuya elaboración 
KONAMI ha rozado peligro- 
samente la copia (de Ace 
Сомват). Afortunadamente 
no se trata de un plagio 
barato, sino de la actualiza- 
ción a 128 bits de un géne- 
ro, el de la simulación 


siempre han ido en cabeza. DEADLY 
Skies simplemente adapta esa mecáni- 
ca a la potente y flamante consola de 
SEGA, logrando un espectáculo visual 
con pocos precedentes dentro del 


mundo de los videojuegos. Sólo en los 
PC más potentes se había podido ver 

hasta ahora escenarios tan definidos y 
realistas como los que ofrece este GD- 


aérea con tintes arcade, en nes. Ciudades, estepas sembradas de Los objetivos a des- 
el que NAMCO y sus tres Ace COMBAT nieve, desfiladeros o polígonos indus- truir en cada misión 
de Deapıy Skies no se 


triales son algunas de las localizacio- 
nes que deberás sobrevolar a bordo 
de los más sofisticados cazas de com- 
bate, todos ellos viejos conocidos de 
АСЕ COMBAT, como el F-14, A-10 Thun- 
derbolt o Mig-31.El gran acierto de 


DEADLY Skies (como pasara con la trilo- 


gía de NAMCO) consiste en reunir los 
gráficos realistas de 


reducen sólo a otros 
aviones, será preciso 
fulminar también 
blancos terrestres 
como transportes, 
barcos o factorías. 


un simulador de 
vuelo convencional 
con la facilidad de 


ROM, que condensa 20 misiones en 
las que el jugador debe destruir tanto 
objetivos en tierra como otros avio- 
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vale. nadie duda que DEADLY skies sea 
una copia algo descarada de Ace сомвят, 
pero por Lo menos el resultado es tan 
Bueno que compensa toda pérdida de origina- 
lidad. seguramente vendrán otros simulado- 
res para DREAMCAST con mejores prestaciones 
técnicas y mayor variedad de misiones, pero 
por el momento DEADLY skies es el summun, 
el sueño de todos aquellos que amamos Los 
juegos de aviones. Namco, tu honor está en 
Juego, queremos un ACE COMBAT para pc ¡Ya! 


DERDLY SKIES 


SIMULADOR DE VUELO 


Las similitudes 
entre ACE COMBAT y 
Deabíy Skies alcan- 


zan incluso a las vis- 


[yu information - : tas. En ambos casos 
FORMRTO 
PRODUCTOR 


son dos: una interna 


GD ROM y otra externa. 


KONAMI 


PROGRAMADOR KCEYOKOHAMA 


El grado de detalle y realismo alcanzado 
por KCE YOKOHAMA en los gráficos de 
Deabiy Skies alcanza su mayor cota en la 


séptima misión, que tiene como escenario 


un peligroso desfiladero. 


—Combla la trayectoria de co dat 


Contamos contigo! 


02557 


¡Mission Select 


DeaApty Skies también incorpora 


misiones verdaderamente ori- 
ginales, jamás vistas en otros 
simuladores de vuelo, como 
abatir un satélite averiado y en 
llamas antes de que impacte 
sobre una ciudad. 


Aircraft 
Credit : O, 


AED VA AR 


Sea of Karvadoss 


Hemos recibido una comunicaci n de la 
marina solicitando asistencia. 


GRAFICOS 


DEADLY SKIES es sen- 


Las texturas de Las 
montañas hasta el 
detalle de Las ciuda- 
des, todo el juego es 
una maravilla visual. 


MUSICA 


con una música genial 


_Y pegadiza, a La 


altu e La de otros 
Lcgs de Los jue- 
def aviones, como 
aNER о el pri- 
mer ACE COMBAT. si 
tuviera que elegir 
una, esa sería sin 
duda La de Los títu- 
Los de crédito. 
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Los efectos de sonido 
. Son realmen 


te buenos, 
есі 


desaprovechado total- 


mente Las posibilida- ` 


des del cp, perdón, 
del Gp-nom. 


20 misiones a superar 
Deapıy Skies se compone de 20 misiones que discurren por otros tantos 
escenarios diferentes. Aunque en la mayoría de los casos las misiones 


consisten en destruir unos objetivos aéreos o terrestres determinados, 
en otras tu labor será meramente de vigilancia y escolta. 


СА нр r 
О Sa сө ы; 


tas 
manejo y la carga adictiva de un arca- 


de.Sin temer a la fuerza G o a las caí- 
das en barrena, podrás hacer «el 
cabra» con tu F/A-1& entre rascacielos 
y por debajo de los puentes, mientras 
persigues un EF-2000 rival. Cada 
misión superada y enemigo destruido 
supone una importante inyección eco- 
nómica que permitirá la adquisición 
de nuevos y más potentes aviones, 
indispensables para superar los ülti- 
mos niveles del juego. Dotado de unos 
gráficos incréibles, imposibles de ima- 
ginar hasta hace poco en consola 
alguna, y una jugabilidad perfecta, 
digna de cualquier Ace COMBAT, DEADLY 
SKIES se erige como uno de los mejo- 


tema de control, que 
hace un uso inmejora- 
ble del joystick ana- 
Lógico de pc. v como 
juego, es un vicio. 


Los gráficos, especialmente 
en Los escenarios. 


NO incorpora opción para jugar 
a 60 Hz. ) 


Deadly Skies 


Todo está en venta 


La consecucción de cada misión lleva consigo una 
importante inyección de dinero, con el que adqui- 
rir nuevos y más avanzados cazas de combate. En 
caso de no disponer de suficiente efectivo para, 
por ejemplo, comprar uno de los dos Harrier (que 
cuestan la brutalidad de 6 millones de $), siempre 
puedes vender los aviones que ya no necesites, 
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res títulos aparecidos hasta el momen- 
to en DREAMCAST. Quiza puestos a con- 
feccionar el mejor simulador de vuelo 
creado para consola, KONAMI podría 
haber incorporado en DEADLY SKIES 
algunos detalles más, como diversos 
caminos a seguir o fases de aterrizaje o 
repostaje (como la de Ace COMBAT 3), 
pero hay que ver este juego como lo 
que es: los albores de un 
género, la simulación de 
vuelo, que todavía tiene 
mucho que decir en DREAM- 
САЅТ. El descomunal poten- 
cial gráfico de la máquina de 
SEGA nos permitirá en un 


futuro no demasiado lejano disfrutar 
de nuevos y cada vez más realistas 
simuladores, que poco tendrán que 
envidiar a los de PC. DEADLY SKIES es el 
inicio. Un arcade aéreo tremendamen- 
te divertido y muy jugable, que hará 
las delicias de cualquier usuario, pero 
muy especialmente en aquellos que 
alucinaron en PSX con Ace COMBAT, 
RAGING Skies y Cía. Eso sí, un tironcito de 
orejas a KONAMI por no incluir en la 
versión PAL la posibilidad de disfrutar 
del DEADLY Skis a 60 Hz (a pantalla 
entera y a la velocidad del japonés ori- 
ginal), cuando muchos otros títulos de 
DC incluyen esta opción. NEMESIS 


Deabiy Skies permite 


controlar algunos de 
los cazas más conoci- 
dos, como el F-14D 
TomCat o el MiG-29. 


Además de los indicadores principales de altitud, veloci- 
dad y posición de los enemigos y objetivos, el juego per- 
mite utilizar en pleno combate un pequeño mapa de 
gran ayuda para el jugador. Y es que es bastante fácil 
perderse en los gigantescos escenarios de DEADLY SKIES. 
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Dreamcast recibe la continuación del 
juego de los gusanos de Guerra con una 
versión idéntica a la de PlayStation y PC. 


(тө 


Decepciona un 
poco el ver que no hay ningu- 
na diferencia palpable, salvo el 
ligero aumento de resolución, 
respecto a la entrega para 32 
bits. Aunque esto, para ser 
honestos, sólo afectaría a los 
usuarios de DREAMCAST que 
tengan una PSX con ese 
juego. el resto, tanto los que 
no lo tienen como los que no 
saben nada de este juego, 
encontrarán un título que, ale- 
jándose de florituras gráficas, 
es capaz de proporcionar 


TRAINING Este modo es el que da acceso 
a las misiones, que sin duda se convierte en el 
estrella cuando se juega en solitario. Si Worms 
'ARMAGEDDON da lo mejor de sí cuando se juega 
con amigos, en solitario es igual de divertido. 


Dreamcast ( 


es Ым cs j 


tanta adicción y entreteni- 
miento como jamás podrían 
haber soñado. Eso sí, WA tiene 
su periodo de aprendizaje y 
de dominio de técnicas y poco 
a poco se va aprendiendo a 
desenvolverse en los escena- 
rios.Si no se es paciente, 
puede que a los cinco minutos 
lo metáis en el cajón. WA sólo 
precisa de una oportunidad. 
En cuanto se la deis, especial- 
mente si jugáis con amigos, es 
difícil que haya un título igual 
de adictivo. THE SCOPE 


CA Fondo ) 
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Worms 


Armageddon 


WORMS ARMAGEDDON 


ESTRATEGIA 


GRAFICOS 


pespués de ver La versión PLAYSTA- 
TION a uno Le sabe a poco comprobar 
áficAmente son prácticamente 
cos, salvo un Ligero aumento 


res Lución. Podrían haber 


Al igual que dijimos en La versión 
de La consola de sony, es un aparta- 
'Q Pinita a dar ambientilLo 

f unos tambores lejanos. 

ep algo que importa mucho en 
po de juegos. 
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Las típicas vocecillas de Los wonMs 
han aumentado en cuento a variedad y 
à efectos de Las nuevas 
En La Línea de Las ante- 
pgr desgracia, no están 


sería injusto valorar este apartado 
menos que la versión Psx, puesto que 
2) elsmismb juego. La principal 

entre Los sistemas debie- 
в! traducido en el apartado 
no en éste, que es colosal. 


GLOBAL 


sigue siendo una de La mejores 
maneras de entretenerse. 


DREAMCAST no marca ninguna dife- 
rencia respecto a PLAYSTATION. 


Ace Combat 3 


RCS 


ae presupuesto 


En una decisión Dicha decisión nuestras decisiones 


difícilmente comprensible resulta aún más sorpren- durante el combate, 
ГА 
dente viniendo de NAMCO, traicionando incluso a 
Namco ЁРае a Europa el 


una compañía que siempre nuestros compañeros 
tercer Ace Combat con había cuidado al máximo y saltando de un 


importantes Pecortes sus lanzamientos PAL (sin ir bando a otro. En la 
más lejos, el reciente RIDGE versión PAL todas 


š respecto al original RACER TYPE 4 incorporó el estas posibles líneas 
japonés. Pese a ello, lo que disco extra con el RiDGE argumentales han 
: : Racer original en Hi-Res, sido apelotonadas en 
queda sigue haciendo de b RUM prs P 
۴ “i como la versión japonesa). una sola, inmensa, compuesta Algunas misiones de 
él un gran Juego. | ace comsar3 no ha corrido por 36 misiones diferentes. qn жиы pilotar e 
A ` la misma suerte y llega Afortunadamente, el Ace Com- pe pics pond 
' E P e osfera 
hasta nosotros con un com- BAT 3 japonés era tan bueno А 
IN como escenario. 
pacto menos que el original que, por muchos recortes salva- 
nipón, lo que se traduce enla јеѕ que haya sufrido, sigue sien- 
П), desaparición total del argu- do, en cuanto a jugabilidad y 
` mento, secuencias de anima- gráficos, el mejor de toda la SUPER. 
Bl Р a Р 2 JU A, OA RS 
| ción, personajes y caminos saga. Los espectaculares paisa- — Information 
que micieron grande al NES jes de AC3, que incluyen desde FORMATO RA 
japonés. La gracia de aquél ciudades atestadas de rascacie- 
. : ^ PRODUCTOR scE 
estaba en tomar diferentes los hasta cadenas montañosas 
i š Е a PROGRRMRDOR NAMCO 
caminos dependiendo de y oceános bañados por la luz 
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imagina por un momento cómo hubiera 
sido our AUN si, en Lugar de poder ele- 
gir diversos caminos, el testarossa 
hubiera seguido por una única e intermi- 
nable carretera. poco más o menos es Lo 
que ha pasado con este ACE COMBAT 3, 
cuya versión europea ha sido salvajemen- 
te cercenada. рог fortuna, el juego ori- 
ginal era tan bueno, que a pesar de Los 
cortes sigue siendo La mejor entrega de 
La saga, tanto a nivel técnico como en 
Jugabilidad. Podría haber sido mejor. 


ACE COMBAT 3 | 


SIMULADOR DE VUELO 


CAMARAS Y VISTAS 

El casi nunca utilizado botón R3 del Dual Shock 

combinado con el joystick analógico proporcio- 

na una completa vista de todo lo que nos rodea. 


FASES ESPECIALES 


del Sol, logran robar todo el 


protagonismo a los aviones, 


cazas futuristas basados en 
modelos reales actuales, 
como el F-15 o el MIG-33. Y 
si encomiables son los grá- 
ficos, no menos genial es su 
sistema de control, que 


GRRFICOS 


Los aviones son un 
prodigio de realismo, 


a cosa en  ; 
P E = 
aráCcióN con Los 3 


NO habrás visto en 
psx ciudades, valles, 
montañas y océanos 
con el detalle y rea- 
Lismo de este juego. 


Además de la localización y destrucción 
de objetivos aéreos y terrestres, AC3 
incorpora subfases donde deberás pro- 
bar tu pericia recargando en el aire o 
aterrizando en un portaaviones. 


MUSICR 


PlayStation 


VET 


aprovecha a tope el Dual 
Shock, incluidos los botones 
L3 y R3, los cuales sirven 
para activar las distintas 
cámaras del juego. AC3 
habría sido infinitamente 
superior de no haber sufri- 
do cortes tan dramáticos en 
su argumento y 
mecánica de 
juego, pero aün 
así puede consi- 
derarse con toda 
justicia la mejor 
de todas las 
entregas apareci- 
das de Ace Com- 
BAT. NEMESIS 


SONIDO FX 


A 
гера — escena- | f" 
ios qu&"Sobrevuelan. 


La banda sonora de 
_ Rock duro ha dado 
ра 0 аў £1 compuesta 
achacón, 
is-acord con Los 
ustos 'dCtuales. vo 
sigo prefiriendo La 
música de Ace COMBAT 
у ACE COMBAT 2, pero 
seguro que La de acz 
tendrá sus fans. 


con la desaparición de 


aunque La versión PAL 


todavía conserva algu- 


na vocecilla durante 
Los combates. 


el apilar todas Las 


fases de Los cinco 


por suerte AC3 es 


ble que Las dos ante- 


riores entregas. 


Contirada la salida de nave pequeña 
de gau velocidad 4 desde Megeiloat. 


EN CASTELLANO 
AC3 es el primer título 
de la saga en ofrecer 
textos de pantalla en 
castellano, tanto en 
los briefings como en 
el transcurso de las 
misiones. 


Se quedaron 
por el camino... 


La principal novedad del AG japonés res- 
pecto а los anteriores episodios de la saga 
era la incorporación de secuencias de ani- 
mación entre misión y misión, en las que se 
desarrollaba un complejo argumento. À tra- 
vés de sus acciones durante los combates, el 
Jugador podía saltar de un bando a otro, 
traicionar a sus aliados y así variar el desa- 
rrollo de la historia. Desafortunadamente, 


todo eso ha desaparecido en la versión PAL. 


GLOBAL 


aún = m 
más jugable y maneja- Hace gala de La jugabilidad 


y carga adictiva de todos 

los Ace COMGAT. 

Han eliminado Los mejores 
ё detalles del nc3 japonés. 


(nd ) 


um к. x j 


Tras pasar por 
Dreamcast, los 


peculiares pügiles 


creados por la 
imaginación de 
Midway llevan su 


particular mundo 


del boxeo hasta los 
32 bits de Sony. 


= 


Ready £ Rumble 


Entre los títulos 
que acompañaron al lanza- 
miento de DREAMCAST en 
Espafia se encontraba un 
simulador de boxeo que se 
caracterizaba por el diseño 
de los boxeadores. El éxito 
logrado en la consola de 
SEGA ha permitido a estos 
púgiles llegar hasta PLAvSTA- 
TION. La conversión no se pre- 
sentaba sencilla, ya que la 
impresionante calidad gráfi- 
ca de la versión original 
constituía un reto de gran- 
des magnitudes para los pro- 
gramadores de PLAYSTATION. 
En este sentido hay que feli- 
citar a MIDWAY y a POINT OF 
VIEW ya que, aunque se 
dejan notar las lógicas dife- 
rencias en aspectos como la 
reducción en la animaciones 
faciales o en la eliminación 
de elementos que rodean los 


INTRO Y PRESENTADOR 

Tanto en la intro como en los prolegómenos de 
los combates aparece la imagen y la voz del pre- 
sentador Michael Buffer. 


rings, han logrado cap- 
tar toda la fuerza del 
juego original. Lo más 
importante es que han 
conseguido transmitir 
toda la fuerza de los 
personajes con las pre- 
sentaciones, bailes y gri- 
tos incluidos. En este 
sentido, la mayoría de 
los púgiles son comunes con 
respecto a la versión de DREAM- 
cast (como Afro Thunder, Willy 
Johnson o Damien Black), aun- 
que también aparecen boxea- 
dores nuevos como Gino 
Stileto. Con los guantes pues- 
tos, la combinación de botones 
y del pad direccional permite 
realizar una gran variedad de 
golpes, a los que hay que unir 
aquellos que son exclusivos de 
cada uno de los púgiles. Tam- 
bién se mantiene la posibilidad 
de lograr, a base de golpes, las 


MAXIMA ENERGIA 
Por cada golpe conectado 
al rival, nuestro pügil con- 
sigue una letra de la pala- 

bra «rumble». Cuando la, 

citada palabra está com- 
pleta se consiguen unos 
segundos de potencia 
máxima. 


FORMRTO CDROM 
PRODUCTOR INFOGRAMES 
PROGRRMRDOR MIDWAY 


VRLORRCION 


estamos ante una magnífica conversión 
de un programa inicialmente creado. para 
DREAMCAST. A pesar de Las dificultades 
que planteaba La adaptación gráfica, Los 
programadores han solventado con éxito 
Los inconvenientes. si a ello Le unimos 
La personalidad de Los personajes, obte- 
nemos un simulador de corte arcade con 
muchos toques de humor. 


READY 2 RUMBLE : 


DEPORTIVO 


vawsas 


паб тее reproduc- 


ge Í 
dd. Los programadores 
pu 


Boxeadores 
Los personajes incluidos son el alma del juego, poniendo al boxeo una nota de humor. 
Aunque la mayoría de los púgiles sean los mismos de la versión de DC, hay que citar a 
debutantes como el espigado Gino Stileto, 


[ SES п. gronn t B 
борун DIFINI CT OFACOLUMDIA 
-E 


БА b 

1 3 
SERTTLEZ WASHINGTON BR 
[P 


letras de la palabra «rum- 
ble», con lo que se logran 
unos segundos de potencia 
extra. En cuanto a las opcio- 
nes no se puede decir que 
sean demasiado numero- 
sas, diferenciando dos 
modos de juego: arcade y 
competición. El primero 
incluye peleas sucesivas, 


GRRFICOS 


el diseño de Los 
boxeadores es el 


aspecto mág destaca- . po 


fin consiguido una 
`—— 
ción de Los impresio- 

nantes gráficos 

Logrados en La ver- 

sión para pc. 


como si de una recreativa 
se tratará, mientras que en 
el segundo es posible pro- 
gramar la carrera de los 
boxeadores, estableciendo 
las peleas por el título,los 
combates por dinero y el 
régimen de entrenamiento. 
Con respecto a este último 
hay que destacar que 
muchas de las pruebas 
son interactivas, aunque 
puede elegirse su realiza- 
ción automática. Sin duda, 
R2R nos muestra la cara 
cómica del boxeo, aunque 
también deja ver la dureza 
de este deporte. 


MUSICA 


La pegadiza melodía 
que aparece en La 
intro del juego se 
répite una, у otra vez 
dürante Соё menús. 
Que-nadté se extrañe 
si media hora después 
de apagar [а consola 
sigue tarareando La 
música de este juego. 


ШАШУ, 
^1PAMu. 'onttu 


MORATONES 

' UMF HI 1 
— Y j En el transcurso de 
los combates los gol- 


pes van haciendo 
mella en el rostro de 
los pügiles. Con la 
cámara en primera 
persona se pueden 
observar caras como 
ésta (no es NEMESIS). 


En el modo carrera hay que elegir elentre- _ 
ento de los boxeadores, disponiend 


económico, por lo que es 
necesario intercalar los — 


ton л} 35000 


RUMBLE MASS NUTRITION REGIME 


- combates por el título 
por otros en los que 
puede fijarse la bolsa. El USE 
número máximo de TRAINING: AUTO 


peleas es 20. 


CHIP & CE 


SONIDO FX 


La presentación, de La 
mano de un asiduo a 
Los combates de boxeo 
EX ed esfanos | NIDOS, U 
ps gritos/de Los 
= boxeadores (entre Los 
Que aparecen palabras 
en español) son Los 
aspectos más destaca- 
dos del programa en 
este apartado. 


JUGABILIDAD 


Aunque no hay dema- 
siadas opciones, el 
modo carrera y, Sobre 
diam gua personalidad 
de-Los diferentes 
текке son Lo más 
destacado en este 
apartado. sobre eL 
cuadrilátero no basta 
con golpear para 
Lograr La victoria. 


nico de personajes inclui- 
dos. 


мо hay ningún aspecto negativo | 
que merezca destacarse. y 


NBA Live"2000 


La saga de EA hace un guiño al pasado con la Îneorporación de los mejores 


jugadores de la NBA de todos los Elempas, incluido Jordan. Además, recoge un 
modo uno contra uno y vuelve a contar con los comentarios de Andrés Montes. 


CDROM. 


| PRODUCTOR ELECTRONIC ARTS 


| PROGRAMADOR ELECTRONIC ARTS 


| VIDEO ESPECTACULO La 
intro y las imágenes de los descan- 
| sos muestran toda la espectacula- 
ridad de la NBA. Kevin Garnett y 
las animadoras de los diferentes 


equipos son los protagonistas. 


-La quinta entrega de la 
saga NBA Live para PLAYSTATION busca 
una renovación de la serie mediante 
una mirada al pasado. Esta curiosa 
paradoja se produce ya que el progra- 
ma no se limita a realizar una actuali- 
zación de plantillas, sino que además 
incluye a las grandes estrellas que han 
marcado la historia de la NBA. Para 
ello se incluyen selecciones de los 
mejores jugadores de cada década, 
por lo que se puede disfrutar con 
jugadores como Bob Cousy, Wilt 
Chamberlain o los más recientes 
Larry Bird o Kareem Abdul Jabaar. 
Entre todos ellos, la presencia más lla- 
mativa es la de Michael Jordan, que 
tras aparecer en varios programas 
(como Јоврлм Vs. BIRD) ha sido uno de 
los ausentes de la saga NBA 
Live. El popular exjugador de 
los Bulls también da nombre 
a Otra de las novedades del 
programa: la competición de 
uno contra uno. La misma se 
disputa en una sola canasta, 
situada en un típico play- 
ground. Estos modos de 
juego se completan con el 
concurso de triples (ya aparecido en 
las dos anteriores versiones), así como 
con las clásicas temporada y play off. 
En el apartado promocional, se produ- 


VALORACION ` 


ce otro hecho curioso. Mientras que La salsa del basket son los 


en la carátula del juego aparece el mates, y será con ellos | 
jugador de San Antonio, Tim Dun- 
imágenes más espectacu- 


can, la intro esta protagonizada por 
Kevin Garnett (Minnesota). En el 
apartado técnico destaca la presen- 
cia, por segundo año consecutivo, 
de Andrés Montes. Sus comenta- 
rios, sólo disponibles durante los 
partidos 5 contra 5, dotan 
de alegría al juego de la 
canasta. Por otra parte, la 
animación sobre la cancha 
ha sido lograda mediante 
la aplicación de la cuarta 
generación de técnicas en 
3 dimensiones. La variedad 
de movimientos hace que 


lares. Realmente podremos 
sentirnos como auténticos 


| 

cuando contemplemos las | 
| 

«dunkers» de la NBA. | 


NBA LIVE” 2000 
DEPORTIVO 


(el ano pasado, ante La impo- 

| sibilidad de actualizar Las - 

plantillas, La principal novedad 

fue La inclusión de Los comen- | 

|. tarios de ANDRÉS MONTES. Este 

| año vuelve a.contar con Los ` 

| mismos comentarios, y además de 
realizar La actualización, | 

|. incorpora a Los mejores jugado- | 

| res de La wen de todos Los ` | 

tiempos. Ta 


ü = 


el programa alcance un 
elevado grado de com- 
plejidad, eliminando las 
rutinas que permitían 
anotar con facilidad 
desde debajo del aro. 

La espectacularidad se 
hace especialmente 
presente en las nuevas 


| El concurso detri- | secuencias, que ofrecen primeros © QUT ES 
| ples será, como |. planos de los jugadores, así como en 
la intro y en las imágenes de los des- 

| cansos,en las que se muestran víde- 
.] os musicales, CHIP & CE 


Jonson 


| siempre, uno de los 


i 


| grandes alicientes 


| 


| jugando a dobles. 


El modo uno contra uno es una de las nove- — /((f127/) 
dades de esta entrega. El vencedor es el que 
llegue a un número determinado de puntos, 
siendo necesario salir de la zona para poder 
iniciar un nuevo ataque. 


123 MICHAEL JORDAN 2 ' 


y peinados de lo 


O MENÚ 


GRAFICOS MUSICA 
| 
La calidad gráfica La banda sonora es en [а versión de 1999 La mejora en La inte- "X ER y 
Lograda por Los pro- muy variada, predomi- el apartado sonoro Ligencia artificial / | 
— #Гатайогез )recrea — nando el hip-hop, el ES fu La тт im hare que Lograr una AM 
Î perfectamente Los Sey Funk Y el Blues. La 7 nüVedad сой AnDrés 7 canasta sed bastante ps] 
— mévimientos sobre La = iftrosyj Log descansos — мфытєѕ. enla nueva 7— ms complitado. entre / | 
= ancha Algunos juga- 6e encuentran еп La ====ëntrega= vuelve a as -muevás opciones ç | 
dores presentan movi- línea de Las versio- contar con el citado destaca La inclusión 4 = | 
mientos propios, como nes anteriores, dando periodista. sorprende de Las grandes estre- gg La introducción de Los nejo- 
el tiro de tres pun- una auténtica Lección que no comente ni el LLas de todos Los —— Fes jugadores de La wen. | 
tos de GLEN RICE. en La sincronización concurso de triples tiempos de La nun, y °° han eliminado algunas ruti- “|. 
de imágenes y música. ni el uno contra uno. incluyendo a jordan. — паз, haciendo La defensa de La 


computadora más sólida. 


4 


LET )) 


S 


SEGUN el nivel de 
dificultad que elijamos, los 
enemigos aguantarán un 
número mayor o menor de 
disparos. Os aconsejamos 
que empecéis por el más 
bajo de los tres existentes. 


Armoriínes 


Con un argumento y protagonistas que parecen sacados de la 
película Starship Troopers, Armorines nos invita a participar en la mayor 
batalla que el hombre podría Йа" contra los insectos... si éstos 
aumentaran aparatosamente de tamaño y llegaran del ESPAEÍO exterior. 


Aunque en algunas 
cuestiones de ARMORINES el aficionado 
àl género encontrará guiños y similitu- 
des con otros títulos de ACCLAIM, lo 
cierto es que su esquema se distancia 
bastante de la gran mayoría de 
shoot 'em-up 3D. Frente a aquellas fases 
de proporciones gigantescas e infinidad 
de objetivos, ARMORINES apuesta por un 
planteamiento más dinámico, con nive- 
les ricos en acción pero con unas misio- 
nes con pocos objetivos. Como en 
Тивок RAGE WARS, se ha apostado por el 
ritmo y la intensidad y, cómo no, tam- 
bién por los modos para 
varios jugadores simultá- 
neos. Sólo con esta última 
opción de juego, ARMORI- 
NES sería ya un juego con 


LOS INSECTOS 


alienígenas o lo que 
sean estos seres, poseen unos diseños 
realmente alucinantes. Los más pequeños, 
atacan desde distancias muy cercanas y sus 
daños no suelen ser demasiado 
considerables. A medida que crecen sus 
dimensiones, sus efectos suelen ser más 
terribles y no necesitarán ni acercarse. 


unas dimensiones antoló- 
gicas y una jugabilidad 
más que correcta y dura- 
dera. Pero si a eso añadi- 
mos las veinte fases del 
modo individual, la mala 
leche e inteligencia de los 
bichos y la complejidad 
que encierran algunos 
niveles, comprenderéis 
que ARMORINES cuenta con una oferta 
tan completa y sugerente como la 
que más. 

Técnicamente, se encuentra a la altu- 
ra del resto de producciones de 
ACCLAIM y su motor, aunque un pelín 
menos rápido de lo que muchos que- 
rríamos en algunas circuntancias, 
sigue siendo de los mejores del géne- 


Si dejamos pulsado el 
disparo durante algunos 
segundos, nuestra arma se 
volverá mucho más 
mortífera y sus efectos 
podrán afectar, incluso, a los 
bichos que se encuentren a 
una distancia corta. En 
ocasiones, éste será un 
recurso imprescindible. 


VALORACION 


RRMORINES: PROJECT S.W.R.R.M. es un juego inte- 
Ltgente en su concepto y pulcro en su realización. 
Aunque sólo con eso no se puede ser jamás el 
mejor de un género, es suficiente, sin embargo, 
para aguantar Los mordiscos de Las vacas sagradas. 
Al tener calidad y jugabilidad, Las bases para 
poder tentar al usuario, pasa a ser otra opción 
muy válida y sugerente. 


|  SHOOT'EM-UP 3D 


YE = 


RRMORINES ; 


. ampliación de memoria __ tales que tienen su _ Les son convincentes __ fases, La dificultad 


Como ya ocurriera en TUROK 
RAGE WARS, en ARMORINES se 
ha cuidado mucho el tema 

multijugador. Aunque 
pueda parecer algo lioso, 
os aseguramos que está 
muy, muy logrado, 


ro. Los escenarios de los cinco mundos | 
están bien ambientados, sin llegar | 
nunca а ser demasiado sofisticados o | 
recargados y, en líneas generales y 

teniendo en cuenta que cada vez resul- 

ta más difícil distinguir los títulos de una 
misma compañía, se puede decir que 

tiene una estética propia y bien defini- 

da. La mayor o menor fortuna a la hora 

de elegir las texturas de algunas fases se 

ve compensado de largo por el impre- 
sionante trabajo de diseño realizado en 

los treinta insectos. Los bichos son de lo 

más «acongojante» que hemos visto en 

años, y su animación es tan real que 

nunca volverás a ver una araña con los 
mismos ojos. DE LUCAR 


Si queréis descubrir 
hasta qué punto 
domináis el juego, 
nada mejor que aso- 
ciaros en este inten- 
so modo. El doble de 
enemigos y con el 
doble de mala uva 
os harán papilla. 


GRRFICOS MUSICR SONIDO FX JUGRBILIDRD 


con el cartucho de composiciones orques- Los efectos especia- su enorme cantidad de 


tüene un aspecto „== panto, рёго en Las 229 poyan Là) impactan- inteligentemente pro- 


y . [Los bichos qUe echamos en falta presencia de Los 
n Vartadbs y de Los A s Enten de. а — ihsectos. 
el miedo en Ü camino de La impongan 
el cuerpo. Hay esce- sintonía previa a Los como Los de un ñesr- jugadores, Lo sitüan 


narios que están más partidos del elus, de DENT EVIL, lo cierto entre La élite de un trabajo sin fisuras y con 
Logrados que otros, La de vesafío total y es que son de Los este género. Los afi- grandes detalles. 

pero en general es de una marcha fúnebre que te mantendrán en cionados no saldrán B NO hay nada que merezca rese- 
inferior a TUROK. militar. tensión. defraudados. ñarse en el apartado de Lo 


negativo. 


j 


Knockout Kings'2000 


Por segundo año consecutivo, las grandes estrellas del boxeo de todos los 
tiempos son recogidas por un programa que, además de mejorar el 
apartado gráfico, incluye nuevos púgiles y reproduce combates históricos. 


La idea de reunir a los 
mejores boxeadores de todos los 
tiempos fue recogida hace casi 6 
años para MEGA DRIVE en GREATEST 
HEAVYWEIGHTS. Fue necesario espe- 
rar hasta el año pasado para que 
ELECTRONIC ARTS rescatara esta 
iniciativa del baúl de los recuer- 
dos para crear KNockour KINGS 
BOXING. La expectación levantada 
por el citado juego ha sido la pro- 
pulsora de dar continuidad a la 
saga con una segunda 
entrega, en la que la 
figura de Muhammad 
Ali sustituye a la de 
Evander Holyfield en la 
carátula del juego. En 
esta ocasión no se han 
limitado a dar un lavado 
de cara a su antecesor, 
ya que se han introduci- 
do un importante 
número de novedades. 
Se incluyen 10'escenarios dife- La primera es la modificación de 
rentes para celebrar los сот- los boxeadores que están presen- 
bates, entre los que se tes en el programa. Así, además 
encuentra el célebre coliseo de 


La intro incluye imágenes de 
ordenador en lugar de las de 
combates reales ofrecidas en 


su antecesor. 


С A ر ج‎ 


кын 
OSCAR DE LA HOYA JULIO CESAR CHAVEZ 


Roma, 


CUSCO GUNT — KNOCKOUT KINGS 2000 
MWEHEEHHR — А e h J: ше и AA re 
OSCAR DE LA HOYA JULIO CESAR CHAVEZ [3 AAA DEPORTIVO 


1-2 
4 


de volver a contar con Holyfield, 
Ali, Oscar de la Hoya o Rocky Mar- 
ciano, incorpora pügiles de la talla 
de Joe Frazier, Hector “el macho” 
Camacho o el mismísimo Julio 
Cesar Chávez. Todos ellos junto a 
una impresionante lista de nom- 
bres completan un total de 48 
boxeadores en los que se ha pues- 
to un especial cuidado tanto en su 
aspecto físico como en la reproduc- 
ción de su estilo de pelea (cuidado 
con la derecha de Holyfield o con 
el gancho de izquierda de Frazier). 
En el apartado gráfico se ha produ- 
cido otra de las mejoras reseñables, 
gracias a las animaciones faciales y 
al trabajo de captura de movimien- 
tos en el que han vuelto ha partici- 
par activamente Sugar Ray 


GRAFICOS MUSICA 
sorprende La mejora 
.. gráfica con respecto 
rübr entrega 
Las ani- 
tales 
ente 
patentes en La pre- 
sentación) y La fiel 
reproducción de Los 
rasgos físicos son 
impresionantes. 


La música toma un 
protagonismo inespe- 


posible escuchar una 
fantástica melodía 
acorde con La época 
de cada boxeador. 


La versión para РглуЅтатом de Knockout Kincs incluye nada menos que 48 boxeadores, entre 
los que, además de los principales pügiles aparecidos en la anterior entrega, hay que rese- 
fiar algunas novedades interesantes, como los célebres Chávez o Frazier. 


Leonard, Oscar de la Hoya y 
Shane Mosley. Entre las novedades 
también hay que citar la reproduc- 
ción de combates históricos que 
permiten revivir algunas de las 
peleas que hicieron historia (como 
el tercer enfrentamiento entre Ali y 
Frazier en 1975). Otros de los 
aspectos mejorados son las presen- 
- taciones (en las que la música está 
acorde con la época de cada púgil), 
así como la completa modificación 
de los entrenamientos en el modo 
carrera. Para los que disfruten con 
la lucha sin complicaciones se 
cuenta, otra vez, con el modo slug- 
fest (en el que pueden realizarse 
golpes ilegales), y se incorpora la 
posibilidad de obtener golpes 
especiales. CHIP & CE 


para completar el 
ambiente que rodea 
de boxeo 


fesionales como HARRY 
CARPENTER U Barry 
Mceuigan. el sonido 
ambiente tampoco está 
nada mal. 


ега 
x EX x 


PO 


S 


SESSION 1 


ак KID 

LETS LEABH BOW 
TO MOVE 

AND PUNCH 


Es uno de los modos recogidos de la anterior entrega, 
en el que puede crearse y entrenar a un púgil. El editor 
ha sido mejorado y se incluyen varias pruebas de entre- 
namiento interactivas (anteriormente automáticas). 


Se incluyen 12 combates históricos, como el celebrado en 
Manila entre Ali y Frazier (1975) o la pelea entre Marciano 
y Moore celebrada en Nueva York (1955). 


La enorme variedad de 
golpes hace que cada 


a presen- 
cia de Los) púgiles 


de opciones, espe- 
cialmente el modo 
carrera, hacen que La 
jugabilidad esté ase- 
gurada. 


La presencia de púgiles rea- 
Les es de agradecer. 

que el boxeo no sea un deporte 
Que atraiga a muchos usuarios. 


PRODUCTOR 
PROGRAMADOR CAPCOM 


SCE/DISNEY І. 


aio 


La que fuera primera producción de 
Capcom para N64 aterriza ahora en PSX, 
donde hará las delicias de los usuarios 
más jóvenes y algún que otro adulto. 


: En la adapta- 


ción a PLayStation del Maci- 


CAL TETRIS CHALLENGE de N64 
(rebautizado por SCE como EL 
TETRIS UN Macico DESAFIO) no 
se han incorporado cambios 
o mejoras sustancia- 
les, salvo quizá una 
mayor resolución grá- 
fica y un sonido más 
nítido, gracias a la uti- 
lización de las pistas 
del CD. Por lo demás, 
esta versión PSX es 


idéntica a la genial entrega 
para 64 bits, tanto en carga 
adictiva como en modos de 
juego. Si hubiera que desta- 
car uno entre todos ellos, ese 
sería Magical Tetris, donde tie- 
nen cabida desde los bloques 
más peculiares de la historia 
de la saga de puzzles, hasta la 
posibilidad de hacer desapa- 
recer cinco líneas a la vez 
(pentris). Integramente tradu- 
cido al castellano y protago- 
nizado por Mickey y sus 
amigos, Macico Desario es 
ideal para iniciar a los más 
jóvenes en el universo TETRIS, 
pero resulta tan divertido de 
jugar que volverá locos por 
igual a los usuarios de mayor 
edad. Lástima que no incor- 
pore un modo para cuatro 
jugadores. NEMESIS 


GRAFICOS 


A un TETRIS no se Le pueden pedir 
_ gráficos espectaculares, pero al 
nos éste)hace gala de un gran colo- 
tdo y ung mayor resolución gráfica, 
st Lo comparamos con La entrega ori- 


r~ 


por difícil que parezca, La música . 
de la versión Psx es aún mejor que 


Al original de N64, debido a Las 
Limitaciones del cartucho, no se le 


al 05) ñ esta entrega de Psx sí, 
упо то MM AL menos el ruido de 
L as al caer no molesta. 


MAGICO DESAFIO es uno de Los TETRIS 
_ más divertidos de cuantos han apare- 


La música y La carga adictiva. тек- 
tos traducidos al casteilano. 


El el argumento del modo historia es 
más simple que «el asa de un cubo». 


| 
j 
y 


¿Qué 


ation 


Astérix y Obélix contra el César 


PRODUCTOR 
PROGRAMADOR TEK5 


CRYO INT. 


Lo único interesante 
del juego es poder ver 
Lastet... estooo... a 
Laetitia Casta en la 
Intro del tercer nivel 
del juego. ¡¡Eso sí son 
buenos gráficos!! 


Con fue gas como éste es cuando una 
compañía pierde todo su prestigio, 
algo de lo que туе no estaba sobrada. 


«Gerardote» interpreta en el film a un Obélix 
algo más delgado de como lo conocemos. En 
la versión PSX el parecido es asombroso. ! 


Pocas cosas 
hemos visto más extrañas que 
este ASTÉRIX Y OBÉLIX CONTRA EL 
César, un título que, como ya 
se sabrá, está basado en la 
versión cinematográfica que 
nuestros vecinos franceses 
han realizado del cómic galo. 
Y decimos extraño porque, 
pese a que técnicamente está 
muy bien trabajado (algunas 
fases sorprenden por su belle- 
za), el sistema de juego es 
más sencillo, incluso, que el de 


los primeros Game 8: WATcH de 
NINTENDO. Unas fases (nueve 
en total) en las que lo único 
que hay que hacer es mover a 
Astérix u Obélix a izquierda y 
derecha, pulsando el botón 
de acción en determinadas 
ocasiones. Un título, en fin, 
orientado a los más peque- 
ños, aunque mucho nos 
tememos que ni siquiera ellos 
sabrán encontrar la gracia a 
un juego que la debió perder 
por el camino.  J.C.MAYERICK 


La música celta incluida en Las pis- 
...tas de audio son Lo único interesan- 
[de todo] el juego. eor desgracia, 


cualidad no es extensible a 
todas Las/pistas del cp, siendo 
algunas de ellas muy malas. 


en fin. qué se puede comentar de Los 
_ efectos de sonido de ASTÉRIX s овё- 
LEX. redlidad tampoco importa 
uchi , puesto que La música tapa 

ter intento de notoriedad 


y 


se puede justificar que ASTÉRIX s 
... QBéLIX está orientado al sector 

{ ro es que no creemos que 
divertido ni siquiera a 


algunas pistas de audio y Las 


E Todo el juego en sí es un autén- 
tico despropósito. 


secuencias en que aparece LAETITIA. 


((@24))) 


EarthWorm Jim 3D es como 
EARTHWORM Jim pero en 3D. Esto, que puede 
parecer una perogrullada, resume bien a las 
claras lo que uno puede encontrarse al 
jugar con este cartucho, una auténtica locu- 
ra que, en la época de las consolas de 16 
bits tenía su gracia, pero que hoy por hoy 
no cuenta con gran aceptación entre los 
usuarios (se ha explotado demasiado dicho 
género como para seguir gustando). La ver- 
sión 2D de EARTHWORM Jim contaba además 
con una importante ventaja sobre esta ver- 
sión 3D: no mareaba. Por desgracia, el 
entorno 3D que se ha creado resulta un 
tanto claustrofóbico (algo parecido a lo que 
le ocurría a RAsCAL en PLAYSTATION), con pun- 
tos de vista muy cerrados que impiden ver 
más alla de las proximidades de la lombriz. 
Y la verdad es que es una lástima, porque 
los escenarios no están mal diseñados para 


EarthWorm Jim 3D 


Hay juegos que, por muchos AÑOS que pasen, seguirán siendo 
tal y como fueron concebidos en su día. Por desgracia el 
tiempo no pasa en balde, y lo que hace unos años hacia gracia 


a todos, hoy no tiene todo el sentido que se le supone, por 


mucho que se haya pasado a las tres dimensiones. 


nada, y lo que es mejor, se mueven con una 
suavidad muy apreciable. De hecho, en los 
primeros instante del juego parece que 
EARTHWORM Jim 3D se puede encontrar 
entre los mejores, idea que poco a poco se 
va difuminando como consecuencia del 
anárquico y forzado desarrollo del juego, en 
el que se dan cita situaciones absurdas 
(propias de un título como éste) y misiones 
poco atractivas. Además, la elevada dificul- 
tad es constante desde un principio, obli- 
gando al jugador a cumplimentar al 100% 


El primer jefe final del juego es de lo más difícil que 
hemos visto. Montado sobre un cerdo incontrola- 
ble, Jim debe recoger 100 canicas, esquivando los 
disparos e intentando no perderlas por el camino. 


SUFFR етанол 


e 
! 


ERRTHWORM JIM 3D E 


Nintendo 64 


Vuelta a las intros estáticas 


No se sabe muy bien si ha sido por falta de tiempo, pero se denota una cierta dejadez en la secuencia de 
introducción. Imágenes estáticas que cuentan la extraña historia. Una práctica poco habitual y conformista, 
una vez vistas las maravillas que determinadas compañías son capaces de hacer en tiempo real. 


cada fase, Única manera posible de acceder 
al siguiente nivel (sería más lógico permitir 
finalizar el juego y completar el 100% más 
tarde). Por cierto, aquella mente enferma 
capaz de idear un enemigo final como-el 


del primer nivel no debería andar suelta. тз TI NT 2 4 31 77 Viendo la calidad de 
Gracias a él, conseguirán que el jugador se PX Jie asi W | d u algunos escenarios, 
desespere a las primeras de cambio. De OB ў | LM ошл 
hecho, algunas situaciones del juego están i 2n шеге aa acj ado 

YAN y з HITOS lado algo tan impor- 
poco claras, fruto de las nulas explicaciones usa . ; 

Ç ^ х ¿QUÍEN SE ATREVE A ENFRENTARSE HASTA TV ERES TAN L; | tante como una 

que se ofrecen, lo que obligará al jugador a EN LA FLOR OE LA vipA A LAS MAYORIA DE C VENTAS 


А 1 VACAS SACAAONS DE RECUERDOS? ESTA PUERTA No SE ASATRÁ. Fo buena puesta en 
imaginar qué es lo siguiente que se debe и ' 


hacer. Y ya que hablamos de explicaciones, 
no se puede dejar de criticar la pésima tra- 


escena de la historia. 


ducción al castellano de los textos, que en 
ocasiones ni siquiera tienen sentido. En el 
lado positivo hay que destacar las buenas 
melodías de la banda sonora, los mejores 
efectos de sonido y el siempre bienvenido 
buen humor de EarthWorm Jim. Caracterís- 
ticas que de por sí no son suficientes para 
atraer al futuro jugador. J.C. MAYERICK 


VALORACION | 
J Después de varios años mostrando las | 
evoluciones de єяатниоямі JIM 3D por todas ` 
Las ferias del mundo, nos encontramos con | 
que el resultado final no es más que un | 
plataformas del montón, al estilo de otros | 
` como SPACE CIRCUS FEVER, GEX 3D О GLOVER. 
quizá su mayor fallo haya sido no saber 
quitarse de encima La piel, algo anticuada, - 
de Los antiguos plataformas para 16 bits. | 
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el apartado gráfico de Desde el momento en Los efectos de sonido ne nada sirven unos 
...ERRTHMORM JIM, junto Ae jim sale tocando son, Quizá, uno de ° Buenos gráficos, una 


ical, Jes uno de adbs más „~ mejor Banda) sonora y 

LoS! más destacados del aculafes de La 0S ра tes efec- 
j ego. Por desgracia, RM JIM. tos de-sonído si 

"SStE-dpartado tam- entrega š ше Jugabilidad 
bién se engloba un de otros clásicos de para NINTENDO 64 no está por debajo de Lo 
aspecto como el de Las NINTENDO 64, pero al iba a ser menos, con esperado. ese es el тойо Lo que hace referencia 
vistas, que resultan menos se distingue el un inmenso repertorio verdadero problema de al apartado de audio. 
demasiado claustrofó- buen hacer de sus de efectos de Lo más EARTHWORM JIM 3D. Un s 
bicas. compositores. divertido. serio problema. [El La traducción al castellano es 


de Lo peor que hemos visto. 


€ Hot Wheels Turbo Hacing 


- JE ELECTRONIC ARTS” NUS-NHWP-EUR 


Después de probar suerte en PlayStation, las miniaturas de 
Mattel dan el salto a Nintendo 64 manteniendo las acrobacias 
y la reproducción de los Hot Wheels como aspectos más 
destacados. 


Cuando айп está caliente 
la versión de Hor WHEELS TURBO RACING 
para PLAYSTATION, ELECTRONIC ARTS 
lanza al mercado una nueva entrega 
en formato NINTENDO 64. El cartucho 
vuelve a recoger algunos de los 
modelos reproducidos en la serie de 
miniaturas de MATTEL. De esta forma 
nos encontramos con todo tipo de 
vehículos (40 en total), desde utilita- 
rios a furgonetas pasando por prototi- 
pos, totalmente imaginarios. Los 8 
circuitos (2 menos que en la versión 
para PLAYSTATION) en los que compiten 


AIRTIME Este modo de juego consiste en lograr, en 3 
minutos, el mayor número de puntos posibles mediante la 
realización de todo tipo de acrobacias. 


VALORACION HOT WHEELS TURBO RACING 
el programa de ELECTRONIC \ CONDUCCION ? 


ARTS es una réplica casi 
exacta de La versión apare- 
cida para PLAYSTATION. NO se 
trata de un simulador con- 
vencional, presentando en 
Las acrobacias su aspecto 

más destacado. Además, La | 
compañía americana aprovecha 
para hacer su particular 
homenaje a Las miniaturas de 
MATTEL. 


Nintendo Ба 


Сора Hot Wheels 


Es el modo estrella, en el que se suman los puntos obtenidos (según el lugar de llegada) en varias 
carreras. Es posible guardar la partida mediante Controller Pak o mediante Passwords. 


CONSEJOS Lo queen la versión de PLavSra- 
пом eran pantallas de carga con algunas instruccio- 
nes útiles, en el cartucho de NINTENDO 64 se han 
transformado en simples consejos. 


estos vehículos reflejan, aunque con algu- 
nas licencias, las pistas que MATTEL comer- 
cializa. Por ello, los coches no pueden 
salirse de las pistas, lo que hace que el 
juego alcance un ritmo trepidante. A esta 
circunstancia se le unen las innumerables 
rampas, desniveles y loopings que permiten 
a los coches realizar enormes saltos. La 
máxima espectacularidad se consigue con 
las acrobacias que pueden lograrse duran- 


GRAFICOS MUSICA 


1 


[pisa 


Vehículos 


Los 40 vehículos incluidos reproducen miniaturas de la serie Hot Wheels. 
Algunos de ellos se encuentran ocultos inicialmente, activándose durante las carreras o al ir 
avanzando en el modo de copa. 


te estos saltos que, además, permiten obte- 
ner turbos.También aparecen, repartidos 
por los circuitos, diferentes iconos que 
hacen posible mejorar aspectos como la 
adherencia o que los vehículos que cho- 
quen con nosotros salgan rebotados. En 
cuanto al control,tanto con las ruedas 
sobre tierra como en la realización de acro- 
bacias es muy sencillo, de manera que la 
conexión entre usuario y juego es casi ins- 


SONIDO FX 


Aunque eL diseño de 
Los vehículos no es 
“detal 


Las 6 melodías 
.. incluidas son una 


o, su Ci PP into 
ME à aum P 

\ (idad especial- gs ¿LoS menús 
inte en [85 acroba- FS mo-en e desarrollo 

i s) ha sido e Las Táfreras. al 


dotada de gran suavi- 
dad. Los circuitos 
están Llenos de ele- 
mentos, destacando su 
colorido. 


igual que en Psx, 
para este apartado se 
ha vuelto a contar 
con grandes grupos 
COMO METALLICA. 


La ruidosa banda 
Sonora envuelve todo 


explosiones, el ruido 
de Los motores y Los 
indicadores de haber 
conseguido turbos son 
Los más destacados. 


JUGABILIDAD 


el sencillo control de 
_ Los coches permite 


Z aunque Los 
pueden 

de Los circui- 
tos, aparecen diferen- 
tes rutas alternativas 
así como objetos que 
es necesario esquivar. 


tantánea. Por lo que respecta a las opcio- 
nes no hay mucha variedad, limitándose a 
Una Copa, en la que se acumulan los pun- 
tos obtenidos en cada carrera, y una com- 
petición de piruetas denominada airtime. 
En definitiva, se trata de un programa que 
se aparta de los clásicos, teniendo en la 

velocidad, en las acrobacias y en el diseño 


de los vehículos sus aspectos más atracti- 
vos. 


CHIP & CE 


GLOBAL 


el sencillo control de Los 
vehículos, especialmente en 
Las acrobacias. 

La escasez de opciones recogi- 
das en el cartucho. 


E 
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Army Men 3D 


Aunque соп una temática y estilo de juego 
similar a la versión de Nintendo 64 de la que os 
hablamos en nuestro número pasado, Army Men 
3D RO ha logrado acercarse a los niveles de 
calidad que tanto aplaudimos en Army Men 
Sarge s Heroes. 


En Army Men 3D,nom- 
bre de esta versión exclusiva de PLAYS- 
TATION, encontraréis un arcade de 
grandes dimensiones y una acción 
casi constante, con una cuidada técni- 
ca y un trabajo gráfico correcto pero 
sin demasiados alardes en el diseño. 


Los personajes no cuentan ni con el 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR VIRGIN INTERACT. 


CDROM 
VIRGIN INTERACT. 


brillo ni la especta- 
cularidad de la 
entrega de NINTEN- 
po 64, y el rasgo 
más distintivo de 
los escenarios sería 
su enorme tamaño 
porque, en riqueza 
de detalles y en 
calidad, no son 
nada del otro 
mundo. А estas alturas y, sobre todo, 
después de echar un vistazo a otros 
títulos en este género, la oferta gráfica 
de Army Мем 3D se queda muy lejos y 
en la zona de los más discretos. Es una 
pena, porque detrás hay un juego de 
acción interesante y que con otro 
envoltorio habría tenido muchísimas 
opciones. Al principio su esquema de 
juego puede pareceros muy sencillo 
pero, tras un par de parti- 
das, descubriréis que su 
principal atractivo reside 
en la inteligente mezcla 
de acción y estrategia. 
Dificultades y enemigos 


Para poder apuntar 
mejor a nuestros objeti- 
vos tendremos que uti- 
lizar esta cámara de : 
proximidad. Los vehícu- 
los cuentan también 
con esta perspectiva y 
será mejor que apren- 
dáis rápido a usarla. 


VALORACION 


Tras ver el extraordinario tra- 
bajo realizado en La entrega para 
NINTENDO 64, pensamos QUe ARMY MEN 
30 nos ofrecería unos resultados 
parecidos pero, por desgracia, 
entre ambas versiones hay una 
enorme diferencia de calidad. esta 
de PLAYSTATION es divertida y 
capaz de entretener a cualquiera, 
pero ni Los protagonistas ni el 
diseño gráfico de Los escenarios 
está a la altura de Las circuns- 
tancias. una pena porque el con- 
cepto es bueno. 


SU ACCION  esuna mezcla de 


arcade y estrategia. En ocasiones, no 


pararemos de disparar... pero en 
otras habrá que ir con mucho tiento. 


RRMY MEN 3D 


RRCRDE 


MAPA 


Aunque hay una herramienta 
muy útil, el reconocimiento aéreo para 
saber la posición de los enemigos, nues- 
tro principal aliado para conocer los pun- 
tos estratégicos de la fase será el mapa. 


contados pero muy bien situados y 
con bastante poderío son argumentos 
que nos obligarán a dar lo mejor de 
nosotros mismos a partir de la tercera 


fase. En líneas generales, el personaje y 
armamento es fácil de usar y efectivo, 
pero es posible que echéis de menos 
algún sistema para poder apuntar 
mejor al disparar. Con una sola vida e 
items limitados, ese tipo de ayudas nos 
evitarían tener que realizar luego cál- 
culos estratégicos como los que ten- 
dremos que hacer y que alejan a AM 
3D de lo que sería el típico arcade de 


disparar a todo trapo. Los que prefie- 
ran algo así, tendrán que contentarse 
con el modo para dos jugadores 


simultáneos. 


GRRFICOS 


Ni Los personajes ni 
Los escenarios están 


_ ajta altura de Lo 


F ёзвайо, 105 movi- 
J mientos del entorno y 


ога 50п 
fluídos, pero La 
cámara puede hacernos 
alguna mala pasada de 
vez en cuando. espe- 
rábamos mucho más. 


DE LUCAR 


Aunque no contaremos 
con presencia musical 
— durante 8 _Buepa parte 


Y = үнү, Las 
n 


tadas cómposicio- 


fes; muy al estilo de 


Las películas de gue- 
rra de La segunda 
Guerra mundial, están 
bastante bien y acom- 
pañan a [а acción. 


sin ser de Lo mejor - 
que podremos escuchar 
— en) este género y con- 


| søla, a, hay/Que recono- 


cer que) {рог Lo menos 


— Son "cüfitundentes y 


realistas. para poder 
apreciar su calidad 
tendréis que esperar 
a las fases más avan- 
zadas. 


Aunque al principio todo parece 


| muy tranquilo y los enemigos están 


casi contados, con el paso de las 
fases las dificultades y amenazas se 


multiplicarán de manera aparatosa. 


A esas alturas deberás andar con 
pies de plomo y plantear una con- 
cienzuda estrategia de ataque. 


Esta es otra de las partes que no 
ha alcanzado la:calidad y precio- 


el sistema de juego 
es entretenido y 


zt entontraréüs mucha 


| аёсїбп y algunos ele- 
°“ méntos de Jestrategia. 


—— A asmistónes tienen 


variedad y momentos 
de bastante intensi- 
dad, pero también hay 
partes un tanto 
desangeladas. 


sismo de la entrega para NINTENDO 
64.No hay mucha diferencia res- 
pecto a la velocidad y calidad grá- 
fica del modo individual, pero los 
movimientos nos parecen un 
tanto bruscos y resulta mucho 
más complicado apuntar con pre- 
cisión. Otro aspecto que no nos 
gusta demasiado es la ventaja del 
jugador más oscuro еп los escena- 


rios nocturnos. Es casi tan difícil 
de ver como el historial académico 
y militar de NEMESIS. 


el diseño de Las fases y La 
mecánica de juego. 

eráficamente no Llega a explo- 
tar Las posibilidades de 
PLAYSTATION. 


DESENFADADO 


La popularidad de Tiger Woods es 
utilizada por ELECTRONIC ARTS en un 
programa de golf en el que bolas 
especiales y personajes con un 
diseño sencillo dan al golf un toque más 
desenfadado. 


à 


SU : 


| FORMRTO CDROM 
[PRODUCTOR ELECTRONIC ARTS 
| PROGRAMADOR ELECTRONIC ARTS 


CONTROL Si dispones de 
Dual Shock puedes controlar 
los golpes sin necesidad de 
utilizar ninguno de los boto- 
nes, De todas formas, el con- 
trol digital resulta práctico y 
casi más sencillo. 


La colaboración entre ELEC- 

TRONIC ARTS y Tiger Woods comenzó el año 
pasado con la versión de la saga PGA titula- 
El da Tiger WooDs'99. Para este año la compañía 
s aq s š norteamericana tiene programados dos títu- p qa PERSONAJES  Eldiseño 

desenfad k los en los que participará el popular golfista. j 
a Por un lado la nueva entrega de la saga PGA 
y por otro CYBER TIGER. La diferencia entre 
ambos programas es muy clara, ya que mien- 
tras la saga PGA seguirá el tradicional corte 
de simulación, en el juego que hoy nos 
ocupa se ha optado por un enfoque mucho 
más desenfadado. Con este objetivo se inclu- 
yen jugadores con un 
diseño mucho más sen- 
cillo entre los que el 
único jugador real es el 
propio Tiger. Su presen- 
cia es triple, ya que el 
programa presenta al 
protagonista con tres 


de los jugadores huye de las digi- 
talizaciones y de los grandes pro- 
fesionales (a excepción de Tiger 
Woods). Sus características y su 
imagen varía a medida que van 

madurando, mostrando hasta 

tres niveles de evolución (niño, 


joven y profesional). 


CYBER TIGER 
SIMULADOR DE GOLF 


CAMPOS El programa incluye 5 campos 
diferentes, entre los que inicialmente sólo se encuentra 
disponible el denominado Cyber Tiger. 


MEJORAS 


4», XS 
- ° 


о 
SELECCIONAR SUPER NOLA 


Los campos de tiro presentan una 
serie de objetos (como dianas) que 
permiten afinar la puntería y conse- 
guir diferentes poderes y bolas 
especiales (sin duda el aspecto que 
más difiere de un simulador clási- 
co). Estas bolas se acumulan de tal 
forma que durante los partidos 
puede elegirse el momento en el 
que se utilizan cada una de ellas. 


imágenes diferentes (como niño, como un jugador 
inexperto o como un auténtico campeón). Sin 
embargo, para llegar a controlar al mejor Tiger, es 
necesario superar una serie de pruebas en forma 
de campeonatos de golf. Otro de los aspectos que 
separan este juego de los simuladores clásicos es 
la posibilidad de potenciar diferentes habilidades 
y de contar con bolas especiales que consiguen 
efectos como multiplicar la potencia, eliminar el 
bote o atravesar obstáculos. Para lograrlas hay que 
golpear los objetos repartidos en los campos de 
tiro. Por lo que respecta al control, destaca la posi- 
bilidad de establecer su giro en el aire. En el apar- 
tado gráfico hay que mencionar la inclusión de 5 
campos diferentes y la posibilidad de seguir los 
partidos desde nueve planos distintos. Los comen- 
tarios de Tiger, más bien escasos, completan un 
programa en la línea de juegos como EVERYBODY'S 
GOLF O MARIO GOLF. CHIP 8: CE'NUTRIO 
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el corte desenfadado melodías suaves con AL igual que en La Lo más destacado en 
. . del juego hace que el . . ritmos muy pausados última entrega de La este apartado es La 


Py t " ZS 
_ ас a pon, Зе incluyen / 
y г; D 


грога ipn de Las 


n diseño de Ws jugado- Í 


Г mpanan a)los juga- 
) гёз sea bastante sen- | ^ ie que el de TIGER 74 eglales, que 
( Ls, эй { apartado musical pase | | о а éstos | “= cónfieren AL juego un 
y vivos me. desaperci.- encionar <A {сепке añadido 
para reflejar sus bido. pe todas formas, sonidos como el de sobre Los simuladores 
atuendos. Tanto sus La naturaleza propia Los motores de Los de corte clásico. el Introduce novedades en un 
movimientos como Los del golf no se presta aviones que sobrevue- control analógico S8nero SEN; sorpresas; 


de La bola son bas- a demasiadas Licencias Lan Los campos o eL resulta bastante com- El La sencillez, premeditada, de 
tante suaves. en este aspecto. del público. plejo. Los gráficos. 
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Knockout Kin 


El BƏ)xe@ debuta en Nintendo 64 con una 
versión libre de la saga Knockout Kings, en la que 
se opta por dar al programa un mayor 


FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR ELECT.ARTS 
PROGRRMRDOR ELECT.ARTS 


menú es muy sen- 
cillo, ofreciendo 
muy pocas opcio- 
nes. 


enfoque arcade. 


Una vez más hay que 
lamentar que, a pesar del tiempo 
transcurrido desde la aparición de 
NINTENDO 64, existan muchas discipli- 
nas deportivas que aün no cuentan 
con un representante. Este es el sor- 
prendente caso del boxeo, uno de los 
deportes que, por su sencillez, suele 
ser de los primeros en llegar al catálo- 
go de cualquier consola. ELECTRONIC 
ARTS es la compañía que ha decidido 
romper con esta sequía lanzando al 
mercado una versión de KNOCKOUT 
KiNGS 2000. Para ello, han encargado 
el desarrollo del proyecto a BLACK 
OPS, a diferencia de lo que ocurrió 
con el compacto de PLAYSTATION que 
fue programado por el propio equipo 
de ELECTRONIC ARTS. Este cambio de 
programadores se deja notar no sólo 
en el desarrollo técnico, sino también 


Wergate Boxer 
TZ 
Options, 
Highscores. 


VALORACION 


ante La sorprendente inexis- | 
tencia de simuladores de boxeo | 
para Los 64 bits de NINTENDO, | 
este programa Llega como agua de | 
Д ap mayo. se ha buscado dar al pro- 
l sapasi E7 grama un mayor peso al componen- 
te arcade, a cambio de reducir 
La calidad gráfica y Las opcio- 
nes con respecto a [а versión 
para esx. sobre el cuadrilátero, 
La diversión está asegurada. 


en el concepto general del juego. Así, la 
versión de NINTENDO 64 se acerca más a 
un programa de concepción arcade, tal y 
como queda patente en el control de los 
boxeadores. En este sentido, se incluye la 
posibilidad de realizar combinaciones de 
golpes con sólo apretar un botón, se eli- 
mina uno de los 
indicadores de 
energía y se 
añade un medi- 


PRESENTACIONES 
Tanto la reproducción 
física como la presenta- 
ción de los boxeadores 
son mucho más 
sencillas que las inclui- 
das en la versión para 
PLAYSTATION. 


= 


KNOCKOUT KINGS 2000 E 


DEPORTIVO 


— 


EA 
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L. 


A 


E С ч Feo sk 


Carrera 


En el modo carrera es posible 
Crear un boxeador, entrenar- 
lo y elegir combates con el 
fin de ascender puestos en la 
clasificación general. 

El modo entrenamiento es 
interactivo; presentando dos 
pruebas: ataque y defensa. 
Aunque ambas se sitúan en 
un cuadrilátero, en la prime- 
ira hay que conectar el mayor 
número de golpes en un 
tiempo determinado, y en la 


segunda hay que bloquear. ` 


los golpes de los rivales. 


REPETICIONES 


Tras la celebración de 
cada combate, la com- 
putadora repite las 
mejores imágenes en 
tres aspectos (combo, 
purietazo y golpe de 
knockdown). 


GRRFICOS 


Aunque Los movimien- 
tos de Los boxeadores 


soh bastanté buenos, 
gu AE 


stantg inexpresi- 
, ándose de 
menos unas texturas 
más cuidadas, espe- 
cialmente si se com- 
paran con La versión 
para Psx. 


Nintendo 54 


El editor es mucho más senci- 
llo que el incluido en la ver- 
sióm de PLAYSTATION. De todas 
formas permite colores de 
pelo fuera de lo normal. 


dor de golpes conectados 
que, una vez completo, per- 
mite ejecutar un golpe casi 
definitivo. Visualmente, aun- 
que se incluye el mismo 
nümero de cámaras, no hay 
tanto detalle en las texturas 
de los pügiles, y se ha inclui- 
do una estela en determina- 
dos golpes. En las opciones también se 
produce una considerable reducción. La 
más significativa es la eliminación de 22 
púgiles, lo que deja en 25 el número de 
personajes. Aunque se mantienen Ali, 
Holyfield, Frazier o De la Hoya, se eli- 
minan otros como Marciano o Chávez. 
Tampoco se incluye la reproducción de 
combates históricos, aunque sí se man- 
tienen los modos carrera y sin reglas 
slugfest. Aunque no llegue a la altura de 
su hermano para PLAYSTATION, el cartu- 
cho sirve perfectamente para calmar la 
sed de los muchos aficionados a este 
deporte. CHIP & CE 


MUSICA 


A diferencia de Lo 
que suele ocurrir en 


en La que participan 
varios grupos. 


golpes. 


SONIDO FX 


el cartucho reproduce 
_ perfectamente eL 
Lentd de Los com- 
es de boxeo. n Los 
itos/del público, 
05 entarios 
[especialmente en Las 
presentaciones) y el 
árbitro, se une el 
sonido de algunos 


El entrenamiento es 
interactivo, poten- 
ciando los diferentes 
aspectos de los púgi- 
les según el resultado 
obtenido en cada 
prueba. 


Púgiles 


El programa recoge 25 púgiles, por lo que se 
reducen considerablemente los incluidos en 
la versión de PLAYSTATION. 

Ali es el cabeza de cartel en un programa en 
el que hay demasiadas ausencias. 


JUGABILIDAD 


junto a Los golpes 
tradicionales hay que 
mehcionar La senci- 
Llez-par; 
z binaciopes. sin 
T TUM ARENA. una de 
estas acciones reduce 
la energía. La elimi- E 
nación de boxeadores 
y de algunas opciones 
juega en su contra. 


alizar 


el sistema de control de Los 
boxeadores. 

La eliminación de púgiles y de 
E opciones con respecto a [а 
versión para Psx. 


DOY 
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Kenami GB Collection Vol. 1 


GAN f LAS CABEZAS 
(изд) F DE PASCUA son, 
< quizá, uno de los ele- 
mentos más conocidos qur i s 
de GnaDIUs. Eso y el La ünica objeción 
imponente arsenal de que se le puede hacer es que no 
armas que se podía lle- explote por completo la capacidad 


gar a desplegar. Hasta 
seis disparos y tres misi- 
les de forma simultá- 
nea. Y eso sin recoger el 
super-destructor láser. 
En fin, un juego sin el 


gráfica de Game Boy Со1ов, algo de 
lo que no se puede culpar a KONA- 
MI, que al menos lo ha intentado. 
El problema radica en el diseño 
original de los gráficos, que fueron 


que no se puede pasar. creados para las antiguas Game Boy 


The Castlevania Adventure 


Las pequeñas variaciones gráficas que KONAMI ha introducido han servido 
para que THE CASTLEVANIA ADVENTURE Cobre este aspecto, algo más alegre que el 
original. Una excepcional aventura que ningún usuario de Game Boy puede 
dejar pasar sin haberla jugado. Una de las joyas más preciadas de GAME Boy. 


La esperada recopilación 
con clásicos de Konami ha 
llegado finalmente a 
nuestro país. Le seguirán 
algunos más, pero por el 
momento, la primera 
entrega presenta a cuatro 
Joyas de la historia. 


Nn T | 
| FORMATO CARTUCHO 


| PRODUCTOR KONAMI 
| 
| PROGRAMADOR KONAMI 


cm == 
Bi CHOOSE ñ GAME! jim 


ps la 


KONAMI 
RACING 


PROBOTECTOR {Р 


con cuatro tonos de gris. Lo que 
ha hecho en realidad KONAMI 
es «colorear» cada uno de los 
sprites y caracteres de cada 
juego, añadiendo una breve 
intro elaborada, ésta sí, específi- 
camente para GAME Boy Согов. El 
resultado, sin dejar de ser 
bueno, otorga a los gráficos un 
aspecto extraño, como si care- 
ciesen de color en algunos ele- 


mentos. De cualquier modo, el 
verdadero atractivo de la reco- 
pilación está precisamente en 
eso, en los cuatro títulos que 
KONAMI ha elegido para este 
primer pack, aunque uno de 
ellos, KONAMI RACING, no termina 
de encajar entre tanto juego 
histórico, como GRADIUS, PROBO- 
TECTOR y THE CASTLEVANIA ADVENTU- 
RE. Ninguno de ellos necesita 


MONRMI GG COLLECTION VOL. Í 
CLASICOS GAME BOY 


| 


| 


VARIABLE 


| 


| 


primeros niveles de la aventura. 


EL TÍTULO 


Ф ^. 
AR s 
AAA 
: 
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¡Qué tiempos aquellos en que se 


x 


hacían buenos shoot'em-up! 


más pobre de los 
incluidos en la recopi- 
lación, aunque no por SSES 
ello deja de ser un GAME SELECT 
clásico. Es una simple > TEST RUN 
Б SPOT ENTRY 
cuestión de gustos. 


 Probotector ` 


Pocas versiones, salvo las correspondientes a las consolas más potentes, han 
sabido transmitir tan fielmente la enorme jugabilidad del original. 


GRRFICOS 


Los gráficos de estos 
cuatro juegos, pese a 
todo, no són ninguna 


гау Ка: el escaso 
Lor que ho Le ha 
П асе que 


cobren algo más де 
vida, pero no dejan 
de ofrecer el aspecto 
semi-atractivo de Las 
versiones originales. 


MUSICR 


si hay un apartado que 
prácticamente no varíe 


= ® todo jugo de кома- 
мї, ese es sin duda 


= 
que P 
"isLcas. este pu 
cartucho nos brinda La 
ocasión de recordar 
melodías que aün hoy 
permanecen en nuestra 


memoria. 


SONIDO FX 


ra es realmente 


bupna, tamppco se 
aem , 


referencia vuelo, 
Los efec- 
tos de sonido no 
pasan de ser medio- 
cres. pe hecho, tam- 
poco Los hay en 


grandes cantidades. 


FULL ENTRY 


Aunque La banda sono- 


presentación, por eso lo más 
interesante de Konami GB 
COLLECTION VOL. 1 será observar 
las pequeñas modificaciones 
gráficas que se han introduci- 
do, así como recordar las ` 
impresionantes bandas sono- 
ras con que KONAMI ambien- 
taba cada una de sus 
producciones (buena costum- 
bre que aún sigue mantenien- 


JUGABILIDAD 


КОМАМІ GB COLLECTION 
_voL. 1 sólo cuenta 


un_Lunaf Llamado 


MI RACING. LOS 
¡es шщ restan- 
es an servir 


para mostrar a Los 
nuevos programadores 
cómo debe ser un 
juego si quieren que 
sea divertido. 


Gradius 


Los shoot'em-up de KONAMI, primero en las Со-ОР.у después 
en los demás soportes, han sido un ejemplo del camino por el 
que debía evolucionar dicho género. GRADIUS para GAME Boy fue 
un título adelantado a su tiempo. Además de sus inmensos 
enemigos y el poder de sus armas, GRADIUs exhibía un soberbio 
scroll Parallax en algunos de sus niveles. «¡Ahí es па!» 


do). En fin, lo único que se le 
puede echar en cara es que 
KONAMI no haya aprovechado 
la memoria del cartucho para 
añadir algún tipo de galería de 
imágenes o información adi- 
cional acerca de los cuatro jue- 
gos que conforman la 
recopilación. Cuatro juegazos 
que no pueden faltar en nin- 
guna colección. Ј.С. MAYERICK 


GLOBAL 


1 p ) el 


bar Ый 


son juegos que nos engancha- 
rán por muchísimo tiempo. 

A Lo mejor se podía haber 
hecho algo más, aunque es una 
cuestión de gustos. 


Bomberman 
Quest 


No es muy común que un juego 
despierte tantas dudas entre 
quienes tenemos el cometido de 


probarlos. 

y 
De vez en FORMATO CARTUCHO 
cuando, nos PRODUCTOR HUDSON SOFT 
OCUPPE PROGRAMADOR HUDSON SOFT 


La primera impre- 
sión que se obtiene cuando se 
juega por primera vez con 
este BOMBERMAN QUEST es la de 
estar ante el mismísimo ZELDA: 
Link's AWAKENING, pues no en 
vano sus gráficos, objetos, téc- 
nica de juego e incluso perso- 
najes parecen haber sido 
extraídos de tan majestuosa 
aventura. La segunda impre- 
sión transmite una irrefutable 
necesidad de seguir jugando 
con un título que ha sabido 
combinar con maestría la 
belleza y el desarrollo de 
ZELDA, con las posibilidades del 
clásico BOMBERMAN. La tercera y 


última impresión, la peor de 
todas, deja bien a las claras 
que BOMBERMAN Quesr es un 
juego muy corto, que en ape- 
nas dos días puede ser finali- 
zado en su totalidad. En el 
camino se habrán quedado 
decenas de objetos, más de 
cuarenta enemigos y un 
mapeado que roza las 100 
pantallas de gran belleza. A 
pesar de todo ello, BOMBERMAN 
Quesr es de lo mejorcito que 
se ha visto últimamente por 
САМЕ Boy Conor, aunque siem- 
pre nos quedará la espina cla- 
vada de que no llegará a ser 
todo un clásico. Ј.С. MAYERICK 


placed at once. 


Aunque son una copia casi Literal de 
..los gráficos de zeLoa, La verdad es 


que Los de éste. La Lás- 
QUe eL mapeado final no haya 
un poquito más. 


cuenta con unas preciosas melodías 
gue alcanzan su máximo exponente en 
e "inte of de La tienda de bombas, 


pebido a La gran cantidad de herra- 
mientas, armas y situaciones, Bomberman 
ii» 

dst^ha£e alarde de un gran reperto- 
de ffectos de sonido, que sin Lle- 
as perar a nada de Lo visto hasta 


pese a que en un principio el desa- 
rrollo de GOMBERMAN quesr es algo 
ар па vez que se entiende La 
n ое éste funciona, acaba 
un juegazo. La lástima es 


ES en general, todo el juego muestra 
un nivel muy elevado. d 


[2] una vez más, Lo reducido de su 
desarrollo es Lo más negativo. 


ZAMORA 


A 


Earthworm Jim 
es uno de esos personajes que 
logré un cierto carisma con 
sus primeros títulos y que, con 
posterioridad (también debi- 
do a su larga ausencia, todo 
sea dicho) fue perdiéndolo de 
forma dramática. Juegos como 
este МЕМАСЕ 2 THE GALAXY no le 
ayudan a mejorar su autoesti- 
ma, pero al menos, queda por 
encima de otros personajes 
que tampoco han tenido 
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PROGRAMADOR DAVID A.PP 
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TASM 


El género de las plataformas es a Game 
Boy lo que los fuegos 3D a PlayStation. 
Por ello, sólo unos pocos llegan a cuajar. 


demasiada suerte en sus ülti- 
mos trabajos. MENACE 2 THE 
GALAXY es un juego de plata- 
formas sencillo, sin demasia- 
das pretensiones, que tan sólo 
destaca por sus gráficos, cuyo 
colorido denota un cierto inte- 
rés. En cuanto al desarrollo, se 
puede decir que resulta 
demasiado sencillo y lineal, 
algo a lo que ya nos acostum- 
bró el gusano de SHINY en su 
primer título. J. C. MAYERICK 


VRLORRCION 


el otrora carismá- 
tico gusano de SHINY 
vuelve a Las andadas 
con un título que no 
pasará precisamente a 
[а historia de Los 
videojuegos. pese a 
La cierta clase de 
sus gráficos, el 
desarrollo de La 
aventura es sumamente 
sencillo y Lineal, 
Lo que acaba por 
convertirlo en algo 
aburrido. ¿por qué 
no se fijan en cosas 
como La saga DONKEY 
KONG, MARIO о KIRBY? 
A Lo mejor Lograban 
dotarlos de cierta 
Jugabilidad. 


| = — د 


LMNPORST|mGUz 
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SUPER-PASSWORDS Pensábamos que los 
tiempos en que los programadores incluían pass- 
words de tamaño descomunal, habían pasado a la 
historia. MENACE 2 THE GALAXY nos demuestra que 


no, que todavía hay quien lo prefiere a la pila. 
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Earth Worm Jim: 


| PLATAFORMAS 


GRAFICOS 


es, con diferencia, Lo mejor de todo 
el juego, Aunque tampoco cuenta con 


eL color está Lo suficientenen- 
ministrado соло para que 


pende de dicha compañía) 
costumbrado para bien. 
#5а5 Las melodías, pero 


SONIDO FX 


Por Lo general, cuando un juego no 
a buenos resultados en eL 


ta maxima tan negativa. 


JUGRBILIDRD 


La consecuencia más inmediata de 
todo Lo dicho se refleja en La juga- 
i RTHWORM JIM, al no incor- 
jl elemento novedoso, 

acaba siefido un juego escasamente 
са о y escasamente divertido. 


р 
| 
Í 
= 4 


F el colorido de Los gráficos y jim, 
— . como siempre tan simpático. 


La jugabilidad de menace 2 THE 
\ —— GALAXY es más que cuestionable. 


j EARTHWORM JIM. MENACE... 


Menace 2 the Galaxy 
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Game Boy Color 


VEINTIANERO 


PAC-MAN SPECIAL С.Є. 


Pac-man Special Color Edition 


La recopilación de ElÁSĪEOS es una práctica que cada vez 


cuenta con más adeptos. Ahora le E@E€8 al clásico Pac-Man. 
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FORMRTO CARTUCHO 
PRODUCTOR ACCLAIM „= 
PROGRAMADOR NAMCO 


Pues sí, han pasado 
ya veinte años desde que el 
dichoso comecocos empezó a 
hacer de las suyas en los salo- 
nes recreativos y bares de 
todo el mundo. Veinte años en 
los que la evolución de los 
videojuegos ha sido tan sor- 
prendente que se puede decir, 
sin temor a equivocarse, que 
el carisma que todos aquellos 
juegos tenían hace unos años, 
se ha ido perdiendo poco a 
poco. PAc-MAN SPECIAL COLOR 
EDITION es una sencilla pero 
atractiva recopilación que 
ofrece dos versiones del clási- 


Como se puede comprobar, salvo el tamaño de 
pantalla, no existen excesivas diferencias entre la 
versión original y la adaptación Game Boy Colon, 


Versión Original 
š - : 


Ca {сти [ч ДЕН [zz eg passa [ша 
Пра [rz f Esz [zz [кты [sensi i 


CO Pac-Man y un aceptable 
juego, tipo TETRIS, con los 
fantasmitas y el comecocos 
como protagonistas. Lo más 
destacable de la recopilación, 
como es obvio, son las dos 
versiones que se ofrecen de 
Pac-Man (a pantalla completa 
y con scroll), aunque es difícil 
decidir si realmente merece la 
pena hacer un desembolso 
tan elevado por un juego que, 
de cualquier modo, cuenta 
con veinte años de vida. Qui- 
zás, si se hubiesen incluido 
otro tipo de opciones que lo 
potenciasen... Ј.С. MAYERICK 


VRLORRCION 


Nadie puede poner 
en duda el mérito de 
un juego como enc- 
MRN, Que despertó 
entre el público de 
todo el mundo el 
interés por Los 
videojuegos. Recono- 
cemos que es curioso 
Jugar con una ver- 
sión casi idéntica 
en GAME BOY COLOR, 
pero tampoco creemos 
que sea suficiente 
para un cartucho 
cuyo precio no es 
precisamente bajo. Ni 
siquiera el pseudo- 
TETAIS Lo arregla. 


| RECOPILACION DE_CLASICOS | 
| 
| 


Megas 
Vidas 


| 


GRAFICOS 


una nota estándar para un apartado 
Que ó 


en esta ocasión, no puede ser 
або сото debería. si La versión 


Biese incluido una galería... 


MUSICA 


Más de Lo mismo, es decir, igual que 
L apartado anterior. Lo ünico que 

e) solucionado un tanto La 
apefeta habria sido La inclusión de 

algún tig de melodías en menús y 

... pero ni eso. 


Lo más destacable del aspecto sonoro 


^ 


otra Lágrfma de nostalgia a Los 
us 0S más entraditos en anos. 


JUGRBILIDRD 


| Pese a Que PRC-MRN haya supuesto 
todo un hito en La historia de Los 
, Lo cierto es que tras 
partidas con él La mono- 
Bpoderará del jugador. si 
fanático del original... 


E ta opción de poder cambiar entre 
modo scroll y pantalla completa. 


PAC-MAN es como es, pero se podía 
haber añadido algún tipo de secreto. 


ATOMIC e 


RECOPILACION DE rm н 


Game Boy Color 


Ms. Pac-man Special Color Edit. 


De las versiones que se hicieron del clásico Рає-тал, hay dos 


que destacaban por su originalidad. Una era este Ms. Pac- 
Man y la otra, Super Pac-Man, contenido en este Pack. 


Efectivamente, 
en Ms. Pac-Man el clásico 
comecocos lavaba su imagen, 
incorporando un cantoso lazo 
y dando color a sus labios. El 
juego en sí no dejaba de ser lo 
mismo, salvo que los muros 
eran más solidos y las frutas, 
en vez de estar quietas, se 
movían por el mapeado. El 
otro título que se incorpora a 
este Pack, Super Pac-Man, es la 
versión de un título aparecido 
en el año 1981, y que modifi- 


HE 19.7 TRIO 
FORMATO 
PRODUCTOR 


PROGRAMADOR NAMCO 


Un 
CARTUCHO 


ACCLAIM 


caba considerablemente el 
desarrollo original. Ahora 
había llaves que permitían 
desbloquear ciertos lugares 
del mapeado, así como un 
símbolo especial que conver- 
tía a Pac-Man en un gigantes- 
CO comecocos capaz de 
acabar con todo lo que se 
interponía en su camino. El 
aspecto más atractivo de 
ambas versiones se encuentra 
en los dos modos de pantalla 
disponibles. J. C. MAYERICK 
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¡VALORACION 


ı nos encontramos 
ante [а misma situa- 
ción que se plantea- 
Ba en PAC-MAN SCE. 
Los dos juegos que 
se incluyen son clá- 
Sicos, pero no pare- 
cen suficientes para 
justificar un desem- 
Bolso como el que 
requiere todo cartu- 


| cho de Game вот 
COLOR. De nuevo se 


echan en falta otro 


\ tipo de añadidos. 


VERSION ORIGINAL No ha habido demasia- 
dos problemas para lograr que la versión Game Bor 
CoLor de Ms. Pac-Man se parezca al original. 


GRAFICOS 


como ya se comento en PAC-MAN SCE, 
L juego es como es, у nada puede 


ne nuevo se plantea La pregunta de 


Por qué no se han incluido versiones 
aia 


702 as de Las músicas del 
or Lo demás, [а música es, 
esperar,. idéntica a La 


NO se puede poner en duda La diver- 
sión que proporcionan clásicos como 
-Pgc-Mal y super pac-man (en 

te ültimo). 


on otro tipo de añadidos. 


esta recopilación parece más 
interesante que PAC-MAN sce. 


pocas opciones para un cartucho 


Los efectos de sonido de ws. PAC-MAN 
¡SPECIAL COLOR EDITION obedecen a Lo 


La lástima es 
T haya potenciado La recopi- 


que, como tal, no está justificado. 
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FORMRTO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR CAPCOM 


VIRGIN 


La última vez 
que tuvimos la oportuni- 
dad de jugar a un buen 
beat'em-up en Game Boy fue 
gracias а POWER QUEST, título 
cuyo sistema de juego se 
asemeja terriblemente al 
del cartucho que ocupa 
estas dos páginas: STREET 
FIGHTER ALPHA. Desde la apa- 
rición de Neo Geo POCKET, 
resulta difícil encontrar un 
título de las características 


de STREET FIGHTER ALPHA O el 
mencionado Power QUEST, 
ya que los títulos de SNK, 
convertidos por TAKARA, 
eran los únicos de este tipo 
que aparecían para la por- 
tátil de NINTENDO. El título 
de CAPCOM, programado 
en esta ocasión por CRAW- 
FISH INTERACTIVE, posee 
todos los elementos que 
caracterizaron a la recreati- 
va en su día, tanto su juga- 
bilidad como su estilo 
gráfico. Dicho estilo gráfico 
marca la diferencia entre 
STREET FIGHTER ALPHA y las 
conversiones que realizó 


Al igual que en la Com-Op y 
en PSX y Saturn, en el SFA de 
GB podremos seleccionar a 


Game Bay Color | 


Dan, Akuma y Bison. 


TAKARA de los KING Or FiGH- 
TERS, ya que en dichos títu- 
los los personajes aparecían 
con aspecto Super Defor- 
med, y en el juego de CAP- 
COM han sido aparente- 
mente digitalizados, claro 
está, con el máximo de cali- 
dad que Game Boy CoLoR 
puede ofrecer. La jugabili- 
dad este STREET FIGHTER 
ALPHA es muy similar a la de 
la Co-Op original, inclu- 
yendo todos los movimien- 
tos especiales y todos los 
personajes, incluyendo los 
secretos, como Dan, Akuma 
y Bison. DOC 


E OS 
STREET FIGHTER ALPHA 


BERT ' EM-UP 


GRRFICOS 
A Los coloristas escenarios se Le 
prs hecho de que Los gráficos de 


R DEFORMED. LOS persona- ' 
menos animación, pero 


Aunque en Lugar de tener una melodía 
para cada uno de Los personajes, 

há creado una para cada 
en sr Alpha algunos per- 
gmpartían el escenario). su 


no producen), Los fx son 
casos en STREET FIGHTER 
cascos y el volumen al 


prácticamente idéntica a La сотн-ор, 
salvo alguna que otra diferencia 
para. tar el manejo con el pad 
Ж: E nico malo de este aparta- 
do es quefsra, teniendo ya en pc y 
PSX SFR3, Queda un pelín anticuado. 


TT 
= 


El Los coloristas escenarios y La 
jugabilidad. 

E en comparación con títulos de neo 
GEO POCKET, es muy pobre. 


too 
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Porque 
puedes cambiar y alquilar 
todos los videojuegos. 


Porque 
nos esforzamos para ofrecerte 
continuamente los mejores precios. 


Porque 


si buscas juegos baratos, tenemos miles de juegos a precios increíbles. 


Porque 

disponemos de una Tarjeta de Socio gratuita 

con la que podrás participar en promociones y sorteos exclusivos, 
obtener descuentos y recibir nuestro Catálogo directamente en tu domicilio. 


Porque 
nos puedes encargar cualquier producto 
que esté a la venta y pasar a recogerlo cuando te venga bien. 


Porque 
tenemos el mayor catálogo del sector, 
con más de 2.000 artículos diferentes, que renovamos constantemente. 


Porque 
nos puedes reservar tus juegos favoritos 
antes de que salgan para que no te quedes sin ellos. 


Porque 
disponemos de una página Web muy completa 
donde podrás consultar todos nuestros productos y realizar pedidos. 


Porque 
tenemos todas las novedades 
que salen a la venta y, generalmente, los primeros. 


y porque 

somos la primera cadena especialista 
en informática y videojuegos de España 
y eso no se consigue fácilmente. 
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Atención al cliente 
902 17 18 19 


NINTENDO 64 
MARIO PAK 
“SOCCER 


we 
CARMAGEDDON 64 


NINTENDO 64 
MARIO PAK 


19.900 
CARD MEMORY 


EXPANSION PAK RUMBLE PAK ARMORINES IN P. S.W.A.R.M. CHAMELEON TWIST 
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STAR WARS: 
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ven a conoéérnos. 


A CORUNA Santiago ÁLAVA Vitoria 


CARRACIDO, 13 
599 288 


| DONANTES DE SANGRE, C/ RODRÍGUEZ 
TE: 981 143 111 TH: 981 


BALEARES Palma 


BALEARES Palma 


Ñ P? VARA 
AV. ESPAÑA DELREY 


C/ PEDRO DEZCALLAR Y NET, 11 


СУМА PÚNICA, 5 
TB: 971720 071 TE: 971 399 101 


BARCELONA Sabadell 


- C RADORS 


C.C. BARICENTRO, LOCAL 37 2D 
AUTOPISTA A-18, SALIDA 2 T8:937 136 116 
T8: 937 192.097 


GIRONA Figueres 
PRAGA 


С/ MORERÍA, 10 
T8: 972675256 
LAS PALMAS 
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CCA LOCAL 1,52 P: DE CHIL, 309 C/ CORONEL I. VALIS DE LA TORRE, 3 AV. REPÚBLICA ARGENTINA, DOCTOR FLEMMING, 13 
CRA. 2 TB: 88265 00 TEL: 928 817 701 T8: 987 219 084 kaa 
T8: 928 418 218 
MADRID Alcalá deH. MADRID Alcobendas MADRID Las Rozas MADRID Móstoles 
М-50 


C/ MAYOR, 58 


CC. PICASSO, 
TE: 918 802 692 


[7] 15 
ТЕ: 916 520387 


SALAMANCA 


C/ TORO, 84 
ти: 923 261 681 


VALENCIA Gandía 


DESCRIPCIÓN 


Estos son nuestros centros, e= ' ; 


СС. Н SALER, LOCAL 32 A СС. PLAZA MAYOR, LOCAL 9-10 
С/ B SALER, 16 
: 963 339 619 TEL: 962 950 951 
¿Cómo realizar tu pedido? 
UDS. PRECIO TOTAL 
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AV. DE LOS MONEY 2 
ED. FUSTER JUPITH 
TB: 966 813 100 


x ARCELQ 


C/ CRISTÓBAL SANZ, 29 


AY. J: MARTÍNEZ GONZÁLEZ, 16-18 B 
TH: 965 467 959 


TH: 965 397 997 
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BARCELONA Badalona BARCELONA Badalona 
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C/ MARÍA CRISTINA, 3 
кту E 


GUIPÚZCOA S. Sebastián 


LUIS MARIANO, 7 
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LEÓN Ponferrada 
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PZA. REP. 
ARGENTINA 


CTRA. DE HÚMERA, 87, PORTAL 11, LOCAL 5 


g 
ТЕ: $17 990 165 


ALMANSA, 14. 
T8: 952 615292 


AV. PORTUGAL, 8 
T8: 916171 115 


STA. CRUZ TENERIFE 


AV. 
TB: 977 2529 
T8: 921 463 462 


VIZCAYA Bilbao 
PZA. 


ZARAGOZA 


Por Teléfono: 902 17 18 19 
HORARIO: De Lunes a Viernes de 10.30h a 20h. 


y los Sábados de 10:30h a 14h. 


Por Fax: 913 803 449 


Los datos personales de este cupón serán incluidos en un registro de la Agencia de Protección 
de Datos. Para la rectificación de algún dato, deberás llamar a nuestro Servicio de Atención 
al Cliente, teléfono 902 17 18 19, o escribir una carta a la dirección arriba indicada. 
Señala si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL ( Ë 


Pedido realizado por: 


Envio por Transporte Urgente 
España peninsular 595 ptas. Baleares 795 ptas. 


Por Internet: pedidosfcentromail.es 


ziCóme recibir tu pedido? Л. 5 


Por Transporte Urgente 


IMPORTE TOTAL 


Nombre: 
Calle/Plaza: 
Ciudad: 
Provincia: __ 


Tarjeta Cliente sı Û NO L] Número 


— Apellidos 


AS 
EO 
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Nuestro deseo es que disfrutes lo antes posible de tu pedido. Para ello ponemos a Iu 
disposición un servicio de ГЭ Urgente gracias al cuál podrás recibir tu pedi 
enun gs aproximado de 48/72 horas. E coste de este servicio ~en el que está 
incluido también el embalaje, y el seguro- es: 

España peninsular 595 ptas. Baleares 795 plas. 


PARA PEDIDOS SUPERIORES A 10.000 ptas. EL PORTE ES GRATUÍTO. 
[Sólo Península y Baleares). 


Actualmente, todos nuestros envíos se realizan Contra Reembolso. No envíes 
dinero ahora, El pago, en metálico, deberás realizarlo al recibir el producto. 


Letra 


The LEGEND or DRAGOON ha sido desarrollado 
por SCEI en el más absoluto de los secretos 
durante tres años, y en su creación han parti- 
cipado más de cien personas, cifra similar a la 
utilizada por SQUARE para los dos últimos ca- 
pítulos de FINAL FANTASY. ¿Habrán sido capaces 
los programadores de SONY de alcanzar las 
cotas de magnificencia y calidad que tantos 
años y esfuerzo humano hacen suponer? 


PlayStation 


LEGEND OF 


CIUDAD DE ROAN 


En esta gigantesca ciudad comercial pasaremos unos momentos inolvidables reco- 
rriendo las animadas calles y las numerosas casas que esperan nuestra visita. No te 
olvides de salvar partida, visitar la gran mansión del fondo y disfrutar en el circo. 
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ntes de entrar en juicios de valor y otras 
Ej críticas necesarias, es conveniente acla- 
; rar, para goce y disfrute de todos, que THE LE- 
GEND OF DRAGOON recupera la mística que 
últimamente había abandonado a la mayoría 
de RPG que hacían acto de presencia en el pa- 
norama mundial. Mundos FICHA 
excesivamente mecaniza- ` тесі 
dos, flirteos con un futuro 
más o menos inmediato y 
escenarios demasiado tangi- 
bles o cercanos cronológica- 
mante a nuestros días 
habían dado al traste con los 
bucólicos mundos de los clá- 


¡APARTA 


Tres niveles 
del mapa. El mapa 
de THE LEGEND OF DRAGOON 
es de los más completos 
que jamás hemos visto en 
un RPG. Tiene tres vistas 
diferentes. En primer lu- 
gar la del mapa general recreada en 2D a la usanza de los 
mapas antiguos, y en la que distinguiremos la flecha de 
nuestra posición y de nuestro próximo destino. Pulsando R2 
el mapeado mostrará la porción de terreno donde nos en- 
contremos, en perspectiva cenital pero con mayor detalle, 
permitiéndonos ver los accidentes geográficos de la zona y 
las posibles rutas y cami- 
nos. Por último, al pulsar 
R2 de nuevo, la vista cam- 
biará a perspectiva isomé- 
Los efectos de trica y controlaremos los 
luz, humo y agua movimientos del protago- 
han sido asom- nista por el mapa para ac- 


brosamente re- ceder a los escenarios. 
creados en TLOD. 


dos ültimas páginas del manual. En su haber 
hay que citar con orgullo la preciosista colec- 
ción de decorados, parajes y escenarios que 
nos brinda, con algunas localizaciones que 
hablan muy positivamente de la asombrosa 
imaginación de los grafistas. Bellos poblados 
llenos de vida de generosas 
dimensiones, bosques bana- 
dos por el sol, templos aban- 
donados, o casi, desoladoras 
barriadas sumidas en la po- 
breza, mercadillos, castillos, 
cavernas iluminadas por an- 
torchas... y así una enorme 
lista de escenas pre-renderi- 


(0199 Sony Computer Entertainment lac 


sicos del género regados de 


zadas que derrochan imagi- 


frondosos bosques, fortale- TIPO RPG nación, y en las que tan sólo 
zas inexpugnables, drago- COMPANIA SONY C.E.. se echa en falta menor com- 
nes y otras bestias de PROGRAMADOR SONY C.E.. presión para evitar molestos 
renombre, hechiceros a la FORMATO 4CD ROM tramados. Los efectos de luz, 


vieja usanza... En fin, una se- 
rie de elementos que desgraciadamente se 
echaban de menos en la práctica totalidad de 
los ültimos RPG. Eso es en esencia este título 
de SCEI, una süper producción de corte clási- 
co con más de tres anos de antigüedad y cre- 
ada por un staff que asusta, y que ocupa las 
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humo y fluir del agua de los 
escenarios son los más perfectos que se han 
visto en PSX hasta la fecha. Otro de los platos 
fuertes de TLOD y sus 4 CD ROM son las bri- 
llantes, aunque no numerosas, escenas CG 
que poco o nada tienen que envidiar a las vis- 
tas en los títulos de SQUARE. De hecho gran 
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En la ciudad comercial de 
Roan combatiremos en el 
circo y accederemos a cua- 
tro divertidos minijuegos. 


Combates. Aunquea pri- 
mera vista no parece que apor- 
ten ninguna innovación o 
evolución sobre los clásicos en- 
frentamientos, incluyen un cu- 
rioso medidor con el que 
tendremos que sincronizar la 
pulsación del botón círculo si 
queremos encadenar combos o 
series de golpes. Una vez que los 
personajes posean la Dragoon 
Stone se convertirán en criaturas 
aladas y podrán ejecutar golpes 


y magias especiales. Si todos los 
personajes que combaten pasan 
a este estado, el escenario cam- 
biará y gozaremos de unos cuan- 
tos turnos con jugosas ventajas 
ofensivas y defensivas. Otro as- 
pecto positivo de los combates 
son las sobresalientes secuencias 
que los preceden o culminan, con 
realistas animaciones creadas 
gracias a técnicas de Motion Cap- 
ture que muestran los momentos 
dramáticos del juego. 
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Al pasar a estado 
Dragoon los per- 
sonajes podrán 
ejecutar golpes 


: especiales, pero 


para ello tendre- 
mos que sincroni- 
zar la pulsación 


del botón del cír- 
culo cuando el 
medidor de la es- 
fera alcanza la 
parte superior. Si 
lo logras, relájate 
y disfruta con la 
serie de golpes. 


parte del staffse ha centrado en este aparta- 
do. Y esas son a grandes rasgos las virtudes 
técnicas de la magna producción de SCEI. A 
todas ellas hay que sumar un adictivo desarro- 
llo y un interesante argumento que nos habla 
de las consecuencias de un milenario enfren- 
tamiento entre humanos y una raza de hom- 
bres alados. Durante el juego averiguaremos 
el origen de esa guerra y los designios actua- 
les del universo de TLOD. Pero en el debe de 
este RPG también hay que hacer referencia a 
varios factores, como su poco inspirada banda 
sonora (un compositor de renombre no habría 
venido mal), el primitivo look 3D de los perso- 
najes y su poca consonancia con los bellos es- 


cenarios (recuerdan excesivamente a los de 
FFVII), la pobre escenificación técnica y gráfica 
de la vista más cercana en el 

mapa principal o la incesante 

aparición de enemigos y su co- 

rrespondiente combate. Estos 

podrían ser los dos brazos de la 

balanza, aunque os puedo ase- 

gurar que TLOD es uno de los 


más grandes y bellos RPG de PSX, al que tan 

sólo quedan unos flecos por pulir y que te ha- 
ce preguntarte si los tres años 
de desarrollo han sido conti- 


nuados o en qué momento se 

. han realizado cada uno de los 
diferentes apartados. Los com- 
bates se podrían situar en un 
término medio de calidad: no 
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son brillantes técnicamente, pero gracias al 
sistema de combos y a la posibilidad de con- 
vertirnos en Dragoon, se hacen bastante ame- 
nos y fáciles de Ilevar. Lo que sí merece una 
mención especial son las escenas poligonales 
de antes y después, en las que destaca la so- 
berbia animación de los personajes y el dra- 
matismo del momento. Otros datos de interés 
son los nueve personajes seleccionables que 
controlaremos durante la aventura con Dart 
como protagonista, la búsqueda de las 50 Star 
Dusts, el completo mapa de tres niveles, el cur- 
sor o flecha que se puede activar sobre el 
protagonista y que nos avisará de la inminen- 
cia de los combates, las 108 razas diferentes 
que conviven en este mágico universo y, por 
último, el divertido juego que nos podremos 
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A lo largo de THE 
LEGEND ОЕ DRA- 
Goon conocere- 
mos aun total 
de nueve perso- 


najes seleccio- 


nables yquepo- — descargar en nuestra Poc- 


ketStation. Y aquí os dejo con 
esta súper producción de 
SONY, un épico RPG plagado 
de pinceladas de altísima calidad, al que unas 
pocas pero importantes carencias le han im- 
pedido ser el más grande de PLAYSTATION. 


dremos 
intercambiar a 
nuestro gusto. 


La calidad de los escenarios prerrenderizados es 

comparable a la de las obras maestras de SQUA- 

RE, pero la representación gráfica de los persona- 
jes le confiere al juego un aspecto algo anticuado. 


you live. But is 


proximos meses 


mavera van a 


sante 


LEGEND OF LEGAIA 


COMO SHADOW MADNESS 


rpresa 


it Ok m me 


aunque 


desagradable 


encia como La no publicació! 
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EVOLUTION ! 


de febrero 


este mes en PÇ PIUS 


comparamos los últimos DVD-RAM 

y los programas para sacarles el máximo 

rendimiento, los más novedosos PDA del жо 

. mercado y los programas 3D más populares. A a 
| y de REGALO DT 

| 2 SUPER CD 


Zz Con el programa Pow! 
Oberan, la última 
| versión completa de 
Corel Linux, cursos 
interactivos de Word y айап, 
=] Outlook y las utilidades Үүт 
- más interesantes рага 
sacar el mayor partido 
a su ordenador. : 
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Entre las novedades con 
respecto a la última ver- 
sión de FIFA, destaca la 
incorporación de un sis- 
tema de juego (stars) que 
permite seguir la evolu- 
ción del juego de un equi- 
po en la temporada. 


Coordinado рог J. ITURRIOZ 
ELECTRONIC ARTS apuesta por nuestro fútbol con un programa cen- 
trado únicamente en la liga española. Para el desarrollo del juego 
cuenta con la experiencia conseguida en la saga FIFA, a la que se ha- 
cen algunas modificaciones. Además, contar con la licencia de la Liga 
de Fútbol Profesional permite reproducir fielmente equipos, jugado- 
res eincluso los patrocinadores oficiales de los distintos clubes. 


Los comentarios son rea- 
lizados por profesiona- 
les. Sin embargo, 
sorprende la sustitución 
de Manolo Lama y Paco 
González, que tan buena 
labor han venido reali- 
zando. 


La animación de 
los jugadores si- 
gue la línea mar- 
cada por 
ELECTRONIC 
ARTS en su saga 
de simuladores de 
fütbol. 


La espectaculari- 
dad de los rema- 
tes delos 
jugadores tam- 
bién se aprecia en 
las felinas inter- 
venciones de los 
porteros. 


Por primera vez en el mundo de las consolas, 


Con todas las licencias. Como suele ser usual en 


los programas centrados en una sola competición, PRIMERA Division STARS cuenta 
con la licencia de la Liga de Futbol Profesional (LFP). Esta circunstancia permite 


un perfecta reproducción de la equipación de los 
distintos clubes de la liga española. Así, en las ca- 
misetas pueden observarse los patrocinadores 
de los equipos (Pikolin, Teka, Citroen, etc.), así co- 
mo los escudos oficiales. 

Los jugadores también son reales, buscando 
acercarse al máximo en la reproducción tanto de 
sus características físicas como de las técnicas. 


Entre los detalles 
hay que mencio- 
nar que el logoti- 
po oficial de la 
Liga de Fútbol 
Profesional puede 
apreciarse en el 
balón. 


— с 


| a actual tendencia en los simuladores de fútbol 
consiste en centrarse en una sola competición. 


Los juegos basados en los Mundiales son los más 
PRODUCTOR 


Ue ormatian 


FORMATO. . 


obtención de una serie de estrellas a lo largo de la 
temporada que permiten mejorar las habilidades téc- 


CDROM nicas de la plantilla o incluso reforzarse con nuevos fi- 


ELECT, ARTS 


usuales (a partir de 1986 todos los Mundiales tienen su 


PROGRAMADOR 


chajes. También hay que mencionar la aparición de 
ELECT ARTS 


programa), aunque esta corriente también se ha tras- 
ladado a Eurocopas (Euro 96 ENGLAND), a la Liga Europea de Campe- 
ones (UEFA CHAMPIONS LEAGUE) y a ligas nacionales. Dentro del último 
grupo, la liga japonesa (saga WiNNING ELEVEN de KONAMI) y la inglesa 
(SOCCER'97 O ACTUA SOCCER CLUB EDITION) son las que han tenido mayor 
implantación. Con respecto a la liga española, sólo los usuarios de 
PC han tenido la oportunidad de disfrutar de un programa en el 
que ésta sea la única protagonista. Sin embargo, ELECTRONIC ARTS 
apuesta por el primer simulador para consola centrado, de forma 
exclusiva, en el campeonato nacional de liga español. El nuevo 
compacto cuenta con la licencia de la Liga de Fútbol Profesional, 
lo que le permite una fiel reproducción tanto de los equipos como 
de los jugadores que participan en la temporada actual. En el apar- 
tado técnico, ELECTRONIC ARTS echa mano de la experiencia logra- 
da con su popular saga FIFA. Entre las incorporaciones destaca un 
nuevo sistema de juego denominado Stars. El mismo se basa en la 


barras de energía que permiten un control más senci- 
llo de la potencia de los tiros y pases efectuados durante el juego. 
Gráficamente se pone al servicio del usuario la enorme variedad de 
posibilidades de las que hace gala FIFA, buscando la simulación de 
una retransmisión televisiva. En los comentarios se ha anunciado la 
presencia de Javier La Laguna y Julio Maldonado. En espera del 
resultado final, destaca la apuesta de EA por nuestro mercado. 


española es la única protagonista de un videojuego 


= 


+ 


Coordinado por DOC 
| A falta de más de medio año de la 
| salida de PS2, la rivalidad en- 
tre ésta y DREAMCAST se ma- 
nifiesta claramente con 
las cartas que recibi- 
mos cada mes, ya que 
las preguntas re- 
ferentes a dichas con- 
solas se reparten al 
5096. Dentro de un par 
de meses podremos dar 
fe de la potencia de la : i 
nueva joya de SONY, con lo cual podremos empe- | 
| 
\ 


llas ya no os vale de ехси- 
sa para no comentar sus 
juegos, ¿no? 


Enric Vallhonesta, Barcelona 


| zara dilucidar cuál de las dos consolas es mejor. 
\ Escribid a Ediciones Reunidas S. A. C/O Donnell 12, 28009 MADRID. Poned en el sobre Doc. J 


Ç Hola Enric, note enfa- 


: C des, hombre: 
HTHEH os ` 
———— ` 2 1) Sin duda alguna, el gran SNK Vs 


NEO GEO POCKET COLOR 


Hola Dae, estoy cabreado con la re- 
vista, así que mójate: 
1) ¿Mejor juego de lucha para NGP CoLor? 
2) ¿Por qué no comentáis los juegos de Neo Geo 
Роскет COLOR? 
3) ¿Por qué ha desaparecido del Top la lista de 
Neo Geo POCKET? 
4) Neo Geo Роскет tiene un cable para conectar- 
se a DREAMCAST, así que lo de capturar las panta- ЕЕЕ ТШЩ 


Capcom: MATCH ОЕ THE MILLENNIUM. El segundo cla- 
Š | sificado está entre KOF-R2 y SAMURAI SHODOWN 2, 
[ ( CARTA DEL MES N k на — n E dependiendo de tus gustos. 
IAEA eco s NE gra de 6 2) Hasta ahora no había manera de capturar пі 
una sola pantalla de la magnífica portátil de SNK, 
aunque este mes puedes observar que ya po- 
demos. 
3) Como no teníamos posibilidad de comentar 
sus juegos, optamos por eliminar la lista debido 
a que resultaba imposible que los lectores con- 
trastaran sus opiniones con las puntuaciones. 
4) Estás en un error, al igual que muchos de 
nuestros lectores, que piensan que el cable pa- 
ra conectar DC y NGP funciona del mismo mo- 
do que un SuPeR GAME Boy. Dicho cable tan sólo 
sirve para intercambiar información entre las dos 
consolas. Así que sí que vale como excusa. 


пп de ano... Encin 


ilar celebrando e 


der adquisitivo se detie 


al del título no tiene nada 


ver con el número de compa 


tos que 


HEN MUE. 


JAVI €L ESTRATEGA 


¡Hola gentucilla! A ver si me res- 
pondéis esto: 
Т) ¿Seguirán programando para PSX tras la sali- 
da'de PS2, o tendremos que tirarla? 
2) Si los juegos de PSX valen también para PS2, 
supongo que también al revés ¿no? 
3) Enumera los mejores títulos de estrategia y 
las novedades de dicho género para PLaySTATION. 


Javier «Carpanta» Torrijos, Torrejón de Ardoz (Madrid) 


Hola Javi, a ver si lo consigo: 
1) Supongo que durará un año más, aproxima- 
damente. 
2) Imposible, «nanai», «nasty de plasty», no. 
3) Ultimamente no han aparecido demasiados 
títulos de dicho género, pero esto cambiará con 
la llegada de Соммамооѕ de PYRO. 


DREAMCAST VS PS2 


Un saludo. Me llamo Omar y de- 
searía que me contestaseis estas dudas: 
1) ¿DREAMCAST O PLAYSTATION 2? 
2) Si fuera DC, ¿qué juegos me recomiendas? 
3) ¿Esto Es FuTBOL O FIFA 2000? 
4) ¿Snow SURFERS O SEGA RALLY 2? 
5) ¿METAL GEAR SOLID O RESIDENT EVIL 2? 

Omat Soto Egido, Oliva (Valencia) 


Qué tal Omar, vamos allá: 
1) Me niego a contestar hasta la salida de PS2. 
2) SouL CALIBUR, SONIC ADVENTURE, SPEED DeviLs, RE- 
ADY 2 RUMBLE, STREET FIGHTER ALPHA 3... 
3) FIFA 2000 es algo más completo. 
4) SEGA RALLY 2 gusta más a la gente. 
5) Ejem... ¿los dos? 


¡A 


e 

= 
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NOS 


VAMOS DE PESCA 


¿Cómo va eso Dac? Tengo 
unas dudillas: 
1) ¿Saldrá en nuestro país el juego BAss LANDING 
y el mando-caña? ; 
2) Recomiéndame un volante para PSX bueno. 
3) Un buen juego de Game Boy (no tengo GBC). 
4) ¿ISS Pro EvoLurioN o FIFA 2000? 


Samuel Gallego Muelas, Alcorcón (Madrid) 


Aquí estamos, Samuel. A ver: 
1) De pesca para PSX por ahora solo saldrán Re- 
EL FISHING y FISHERMAN'S ВАТ. El mando lo tiene más 
difícil. 
2) El mejor és el Ferrari Shock2 Racing Wheel de 
GUILLEMOT... posiblemente. 
3) Konami GB COLLECTION VoL. 1 es muy bueno. 
4) Para todos los de la redacción ISS Pro es bas- 
tante mejor que cualquier FIFA. 


ЕУ 
Же: 


Ü adonde viajan 


y ndonde quieren viajar 


ESCRIBEN: t 


tos españoles 


cORBO, RE 
EGUINECHE PANCORBO 


3 FOTOS A TODA PÁGINA 
V DESPLEGABLE 


p 


MENDILUCE 


VERTE, TORBA 
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PA 
DE PPARADOR ENPARADO 
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MAPAIGUTA 


Nunca la habías visto así. La mujer más sexy de España se 
atreve con todo y luce el esplendor de su embarazo en la 
sesión de fotos más exclusiva y espectacular que ha dado 
jamás. Es el mejor momento de su vida, su etapa más feliz y 
la ofrece sin problemas a los lectores de MAN del número 
de febrero. 
También, en el mismo número, encontrarás entrevistas con 
los personajes del momento: José María Mendiluce, el 
nuevo hombre de Greenpeace; Skeet Ulrich, uno de los 
jóvenes actores de Hollywood con más carisma y que 
estrena muy pronto «Cabalgo con el Diablo»; Shirley Man- 
son, la «chica mala» del grupo Garbage; Carlos Moyá, pre- 
parado para afrontar una temporada crucial; Luis 
Cifuentes, todo un mago de la informática; David Beck- 
ham, que cuenta cómo le va con Victoria «spice» Adam y 
sus éxitos futbolísticos en el Manchester; y Pilar Punzano, 
la morena de la serie «Compañeros». 
Además, un reportaje sobre Hong Kong y Macao en el 
año del Dragón chino, y dos redaccionales de moda: tra- 


jes y ropa de entretiempo, para definir el «look» de las 
semanas que quedan hasta primavera. 


NO TE LO PIERDAS 


' VE 7 a ss pl FEM 
YOU te regala un doble 
portarretratos 


puedas poner tu foto ¡junto a la de tu novio!... o al lado de la de Brad Pitt o Ryan Phillip- 
pe. Además, explicamos todo lo que querías saber sol 


Caprio y The Beach, la esperadísima película que llega а! 


Este mes con YOU te llevarás un regalo muy especial: un doble portarretratos para que 


o de Leonard 


== y 
o 


Tendencias 
Los .acolchados 


bién entrevistamos al cantante Ronan Keating, que nos habla de su carrera en solit están de moda 


al actor Barry Watson, que dará mucho que hablar. Como es el mes del amor, hemos | de cine 

parado ur í os mejores bi lel cine. Y tambié drás leer un exhausti- Para que - Sexo: 
preparado una guía con los mejores besos del eins Y también podrás leer un aust | Celebres Preservativo, 
vo reportaje sobre prevención ante las enfermedades de transmisión sexual, otro infor- San Valentín E la mejor 


кл i " Раст: ¿ç £ protecció 
me muy útil sobre cómo sobrevivir sin un duro, ¡y muchísimo más! cn 


Cómo 
5 Sobrevivir 
1.,. 9 / nun duro 
- PIEZA 
el milenio сёй, 
ç 


| : y P al y | dis] A Q. 
Lx 1O DiGapri 
T ии Ta TE y " ‚Мо te lo pierdas en О 

UE 5 | i pelicula PE 
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 VESTID 


ENAMORA AL MUNDO 


PARA HACERTE SOÑAR | WI E 
q. И ДЕЦИ 
CASTA : más moda y belleza que nunca 


AN 


; SMEDE 
ORO 


' IRRESISTIBLE 
i СОО 105 


E 


] | паат акин 


¡Con el CD «Future Tarot 2000» que te regala 


у 1 к m 
CNR puedes descubrir lo que te va a deparar 
el nuevo afio! Este software de cartomancia echa las cartas mediante varios métodos adivi- f 


natorios a elegir y demuestra que las ciencias ocultas no están reñidas con las nuevas tec- | 
nologías. Las consultas son personalizadas y permiten elegir las cartas que marcarán tu | 
destino. También podrás formular preguntas concretas sobre amor, trabajo, salud y otros 
temas que te preocupen. Y si te apasiona el Tarot, tienes la posibilidad de conocer el signi- 
ficado de las cartas y aprender a echarlas con un tutorial que te desvela los secretos mejor 
guardados de las pitonisas. Además, con este CD ROM puedes conectarte gratis a Internet 
con TeleLine y conseguir una baraja de tarot de regalo. Y también descubrimos las claves 
para enfrentarse a la infidelidad, desvelamos los venenos de la comida moderna, analiza- 
mos los últimos sistemas de audio para el coche y grabadores 

de CD y CD ROM, contamos los entresijos del mundo gay y 
damos pistas para superar la apatía invernal. Y no sólo eso: un 


10 rusos 


SELCIEIId 07 3L ON 


_ D remorse Isms., 


especial de esquí de fondo y montaña, plantas para el hogar, | DAMONTARA 
travesías en 4x4 por Espafia, cómo combatir el mal aliento, qué | CONTRA Darin i 


gel de baño elegir y mucho más. ¡No te lo pierdas! | CUAL ADORES DE CDs 


| Los GEL 
QUE CUIDAR SU MO. 
PLANTAS 


CASERAS 
HII tii 


Coordinado por SUPERGOLFO 


La red | interactiva 
que pondrá a cada uno en 
su sitio. Sólo para los más 
valientes. | 

Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
un instante 


¡CONECTATE! 


' 


La vagabunda de marca a 
la caza del machote 


Hola de nuevo. Sé que me echabas de menos. Gracias. Yo 
a ti no. Aprovecho que tengo algunos minutos libres entre 
mi clase de piano y la natación en piscina de aguas crista- 
linas, bellas y templadas. Además, en un fondo muy fétido 
y hondo, te quiero, como quiero a mi lu- 
ciérnaga Scratchi? (un saludo). 

Este mes he lucido trajes caros y moder- 
nos, de marca por supuesto. Y ha- 
blando de modas y tendencias, 
¿has visto el cutre y corrientu- 

cho vestido de Regina de 


` no tienen pelos en la cabeza? 


GOLFOMENSAJES 


Dino Crisis? Es horrendo. ¡Y ese peinado! ¿Cuántos pelos 
tiene en la cabeza? Lo único que no puedo reprocharle es 
ese color de pelo tan «chic» que yo también uso. 

He leído tu solicitud y te digo que cuando seas tan guapo 
y bueno como Squall, quizá salgo contigo un día. Que me 
colocaras un mes la número uno del Top no te da privile- 
gios. Bueno, alguno sí, cariñito. 

Quiero felicitar a Eduardo Paniagua por sus trabajos en 
LA PARED DEL W.C. y decirle que él sí 
puede estudiar Bellas Artes y de pa- 
so hacerme un trabajo a mí. Que 
me estudie a mí, ¡tú no! (no te 
pongas celoso). 

¿Qué tiene que ver esta sección 

con los videojuegos? No respon- 
das. ¿Por qué los hijos de Popeye 


¿Puedo llamarte gusanito mío? O 
mejor gusanito de otra. Ya sabes, 
es por la prensa, podrían hablar... Y 
mi status social no me lo permite. Ade- 
más, con ese cuerpo de teletubbie que tienes eclipsarías mi 
súper cuerpo. Quizá te envíe un poster mío de cuerpo en- 
tero codificado. No podría permitir que me babosearas es- 
tando yo ausente. Quizá lleguemos a algo más que a in- 
sultarnos algún día. Saludos a Nini, Willy, Fonseca, Lola y 
un beso muy fuerte para David 
Nota del Golfo: como regalo de reyes, he eliminado unos 
cuantos párrafos para evitar que os durmáis. 

The Princess Baby, Jerez de la Frontera (Cádiz) 


Yeti Simpaticón. Bonitas fotos. Quizá 


ponga la que sales con la del Informal... 


Ferry. Te noto tremendamente espeso en 


Petral. Que sí hombre sí, que algo de gracia 
tienes. Sobre todo en traje de baño. 

Daniel Vilchez. Tu dibujo no está mal, pe- 
ro... ¿Con qué resolución lo has impreso? Tiene 
más grano que tu entrepierna. 
Jamoón-Seta y Merluza. Sí, se premia la 
buena voluntad. Pero mujer, ¿no había otra fo- 
to en la que no pareciera que has visto a un ex- 
traterrestre? El mes que viene veremos. 
Megacerca. Qué manía tenéis enviándome 
fotos de carné. ¿No tenéis fotos normales? 
Apunto lo de tu ofrecimiento laboral. 
Machuwery «el hacha». Date prisa con la 
foto que no te va a dar tiempo. 

José M. Lázaro. Menos fotocopias de 
chistes y escribe tú, vago con botas. 


todos los sentidos. La Navidad te ha debido in- 
digestar el cerebro y las almorranas. 
Firigata y Yatta Portolés. Eso pasa por 
mandar mangas a concursos que quien decide 
lo hace casi a suertes (ni caso). Curiosa la des- 
cripción de tus profesores. No les digas que 
eres toda una internecia de pro. 

Guille Martínez-Vela. Macho, ;envíanos 
un vídeo de tus hazañas? Y no me creo que no 
me hayas mandado la foto aún. 

Sara la panadera arrepentida. 
Mmmm, serás la Princess o Jamón-seta... 
Moonlight. No recuerdo haber recibido nin- 
gún e-mail tuyo. ¿Has vuelvo a beber? 

Al resto... El mes que viene ¡las fotos! Ope- 
raos y mandadla antes que se haga tarde. 


TOP NECIO 


El culo de Javi 


Many Of Fruits 
Marlon Bredas 
Jamón-Seta Merluza 


LA MUJER ASUSTADA 


Hola guarrindonga. Pues sinceramente no mucho, pero si te da ilusión 
pensar eso y aliviar de esta forma tus fracasos sociales y sentimentales, 
pues te doy la venia. ;Desde cuándo llamas clases de piano a que te 
toquen las teclas? Y nadar, lo que se dice nadar, con tu tonelaje lo veo 
difícil. Di más bien bucear. En ese mismo fondo fétido y hondome 
eres indiferente, pringadilla. Sé que has lucido trajes de marca, porque 
la verdad, con tu bul es difícil que halla un traje con el que no mar- 
ques. Respecto a tu papel de crítica de moda de dos duros, y respecto 


a Regina de Dino Crisis, pues mira, sinceramen- 
te me trae el fresco, a no ser que los dinosau- 
rios murieran de susto al ver el traje. Y respecto 
al peinado, pues tendrías que ver el de De Lu- 
САВ, el único hombre cuyo flequillo es capaz de 
desafiar al huracán Mitch. Sus gafas pueden 
aparecer en las Maldivas, pero te aseguro que 
ni un pelo de su flequillo se desplazará más de 
un milímetro. Dicen que utiliza el mismo cham- 
pú que Ben Stiller en AtGo Pasa CON MARY. 

¡Ah! no sólo soy más guapo y buenorro que 
Squall sino que incluso soy hasta real, como tu 
gonorrea. Yo saldré contigo el mismo día que 
me demuestres que las proporciones de tu 
cuerpo se ajustan a la normativa europea. Te 
puse la número uno del Top porque en el fon- 
do, muy en el fondo, me gusta protagonizar 
tus sueños y evitar suicidios por amor. Estoy 
convencido que me imaginaste yendo a bus- 
carte en mi descapotable color champán. Des- 
pierta. Como mucho te irá a buscar un camión 
de Revilla para extraer tus jamones, Traslado tu 
interés por Eduardo al propio Eduardo. Si hay 
boda exijo invitación preferente y seleccionar 
entre tus amigas a mi acompañante. 

Sí respondo. Esta sección es como un videojue- 
go dentro de una revista de videojuegos. Pues 
no tienen pelo en la cabeza los hijos de Popeye 
porque serán parientes de THE Scope o de THE 
ELF, las canicas humanas. 

Pues no, no puedes. Además, si ya tienes mu- 
chos gusanitos recorriendo tu cuerpo... ¿para 
qué quieres otro? En la única prensa que saldrí- 
as es en la de sucesos. 

En el fondo te aprecio y agradezco el envío de 
tu foto. Un poco sosa, pero te pondré. 


La pared 


del 
T Andrés Sánchez 
pu Villanueva no es que 
sea un virtuoso del dibujo, 
pero sí que demuestra 


cierto sentido del humor. 
Así que, aunque sólo sea 
por eso, merece que le 
abra un huequecito en la 
pared... y que le abra en 
canal como no practique 
con sus plastidecor. Venga 
Andrés, que tú puedes. 


POPULOUS 


Nekane dedica este 
dibujo de Rinoa, realizado 
en acuarela, a su amiga 
Marta de Mollet y al «Lla- 
nero solitario» de Poble- 
nou. «Pos fale». 


M. J. Portolés me 
envía un montón de cosas 
junto a su hermana. Se ha- 
cen llamar Arigata y Yatta 
y siguen obsesionadas 
con el fenómeno Sonic. 


Petral me manda desde Pican- 
ya, en Valencia, una instantánea que 
muestra cómo se vivió la Navidad en 
la redacción. Lamentablemente no 
Son exactamente así, ya que lo que se 
suele hacer es aciguatarse de cava y 
turrón hasta la extenuación. 


[ASIHE ситах 
[GVE SE NOTE 
EL ANBIENTE 

Navi deUo eM 

ESTA REDACCION i 


OYE ¿QUÉ TIENE QuE 

VER EL RATUNGTO PÉREZ! 
Lom LA NAVIDAD? š 
(^счомово és EsTe? (>, 


Jonatan Sepúlveda nos sorprende con el 
que quizá sea el mejor dibujo que me ha manda- 
do. Lástima que el cactus lo tape un poco. 


Héctor Sáncha está tan obsesionado con 
FFVIII que nos ha pintado el que probablemente 
sea su personaje más feo, Cactilio. 


Eduardo Paniagua ha sabido captar 
perfectamente el atractivo que despierta De Lu- 
car entre la fauna nocturna. Ligar, lo que se dice 
ligar, liga. El siguiente paso para el que lo esta- 
mos preparando es para que lo haga con seres 
humanos. En esta foto podéis verle con el 
bomboncito que se ligó en nochevieja. 


Guille Martínez- 
Vela sigue en su línea 
de humor sarcástico. En 
esta ocasión realiza una 
parodia de ese programa 
UY Que Le оош La GGALA” У, de las tardes del sábado 
I C BUTANERO, tE vov A Ece DONE Z et. ` nombre no quie: 
í ro acordarme. Hombre 
Guille, el dibujo está 
bien, pero eso de dibu- 
jarme al lado de Nemesis 
vestido con el traje de sa- 
lir de juerga... A ver qué 
va a pensar tu/mi novia... 


POLVASSSSSO 
^ ТЕМЕ ER 


PIANISTA, OIGH. 


fov TENEMO EN SINE DE BARRIO” 
A UNA PAREJA MARAVILLOSA DEL MUNDO DEL 
ESTRELATO Y LA FARÁNDULA DEL SINE EWAÑOL: 
EL Surercorro у Pepita La REVOLTOSA. JUNTOS 


HAN PROTAGONISADO PRESIOSAS PELÍCULAS 
сомо "EL PESCADERO ME DEJA 


Si NO VA A 
HABER МАС 
PASTAS SECAS ME 


LAS PIRO... 


› 


YO 


Pablo Bellas López incluye 
en su misiva una fotocopia en color 
de un dibujillo suyo. La verdad es 
que no es demasiado horrible, pero 
últimamente Pablete los hacía me- 
jor. Supongo que el cava le afectó. 


Victor Corro Feito me en- 
vía eso mismo, un dibujo bastante 
feíto (es que es jovenzuelo aún). 


Jorge J. Reyes 

García, me presenta el 
mejor dibujo del mes, que ya 
ocupa un lugar destacado en 
el tablero de la redacción. 
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Soraya Recio Coll 

de nuevo nos regala la vista 
con otro de sus dibujos y con 
sus kilométricas cartas reple- 
tas de aventuras. 


JARM, Joven Aborto 
Reprimido y Mariquita 


¿Qué hay Super? Aquí está tu regalo de Reyes de este 
año: una carta mía. Prepárate a ver si eres capaz de 
contestar mis originales y alocadas preguntas: 
1) Con todas las novias que tienes que te hacen presu- 
mirtanto, además de darnos envidia, ¿no habrás de- 
jado a alguna embarazada? ¿No será que tienes algu- 
nos hijos «por ahí perdidos» y no los quieres recono- 
cer? ¿Te ha convertido alguno de ellos en abuelo? 
2) ¿Es verdad que el cumpleaños de Doc es el 28 de Di- 
ciembre (el día de los inocentes)? ¿Es por eso que es 
tan chistoso, gafe y tan bromista balanceándose en 
un columpio sujetado por la nariz de Nemesis? 
3) ¿Estarías dispuesto a cambiar tu forma de vida por 
la de alguno de los redactores de esta revista? 
4) Todos los meses escribiéndote tonterías me está 
empezando a aburrir, ¿estarías dispuesto a darme un 
cheque en blanco (firmado, claro) para que te dejara 
de escribir y así dejarte tranquilo? 
5) ¿Es cierto que los parásitos y otros bichos que habi- 
tan bajo tu casco salen menos que los Fraguel Rock? Y 
hablando de tu casco, en tu retrato que sale en las pá- 
ginas del INTERNECIO y que todo el mundo admira y ca- 
ricaturiza, se ve que tienes una gran melena. ¿Pero a 
que debajo de tu casco hay una esplendorosa calva? 
6) Por último, ¿en qué año empieza el siglo XXI, en el 
2000 o en el 2001? Mi opinión es que empieza en el 
año 2001. Haz una encuesta en la redacción. 

JARM, Bollullos del Condado (Huelva) 


Pues vaya, hubiera preferido carbón. No 
he sido tan malo como para merecer este 
sufrimiento. Permíteme que no califique 
tus lamentables preguntas. ¡Uy!, ya las he 
calificado. Vamos a dormir, digooo, a 
contestarte para tu alborozo personal. 

1) Macho, ¿tú crees que yo traspaso mi có- 
digo genético así como así? Alguna lo ha 
intentado, pero te aseguro que necesitaría 
recibir una oferta económica cuantiosa co- 
mo para traer al mundo a un golfete. Aquí 
el único abuelo que hay eres tú, pero por 
tus capacidades de elongamiento físico. 

2) Uy JARM, que mal has estado. Más que 
gracia da mucha pena. Tómate un chato 
de lejía y por esta vez te perdono. 

3) Pues la forma de vida no, pero el sueldo 
te aseguro que sí. Eso sí, yo vengo un par 
de días, hago mi sección y me largo. Ellos 
se tiran día y noche currando para hacer la 
revista. Reconozco que en España es la 
mejor revista y se nota que se la curran, 
pero yo prefiero tocar a tu novia (aunque 
sea соп guantes de metacrilato). 

4) Pues no, si me aburres, como este mes 
que según voy contestándote no sé por 
qué te publico, pues tiro tu carta a la pape- 
lera. Así que a seguir escribiendo gratis. 

5) Machote, mi aspecto no tiene mucho 
que ver con la caricatura. Soy extremada- 
mente atractivo, viril y mi peinado está ala 
moda. Las melenas piojosas como esa las 
dejo para los macarras como tú. 

6) Empieza en el 2004, palabra. El cero sí 
existe. Tu eres uno a la izquierda. 


y descubre el futuro que te espera 
a ti y a tus amigos con el CD-ROM 
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Obtendrás predicciones automáticas sobre las 
cuestiones que más te interesen, aprenderás a 
interpretar las cartas y a utilizar los métodos más 
empleados para que tú mismo puedas hacer de 
adivino. Y, además, con este completo CD-ROM, 
tienes acceso gratuito a Internet con 7ё/е /пе y la 
posibilidad de conseguir una baraja de tarot y un 
libro explicativo de regalo si te conectas a la red. 
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